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EDITORIAL 


ais de um milhão de visualizações, em 2010, é assim 

que o VidaPlaystation inicia mais um mês e mais uma 

edição. A cada mês tentamos inovar e atrair ainda 

mais membros para o site e fórum, que se destaca por 
ser um trabalho natural, feito por amantes do mundo dos games 
e por grandes amigos sem os quais tal projeto acabaria fracas- 
sando. 

Infelizmente esta edição chega um pouco atrasada, houve um 
pequeno problema com o arquivo que continha a revista e tudo foi 
corrompido. Foi então necessário refazê-la do zero. 

Este mês trazemos uma entrevista com o dono do site Myps3t 
que nos ofereceu o seu sistema de ranking de troféus (convi- 
damos você a se cadastrar também); grandes análises e algu- 
mas prévias importantes. 

Por fim, gostaria de convidar a todos a se tornarem assinantes 
da revista, infelizmente muitos ainda insistem em atrapalhar o 
projeto fazendo upload da mesma em sites, fóruns e blogs, por 
isso ao se tornar assinante, você receberá imediatamente assim 
que lançada, uma nova edição em seu e-mail. 

Obrigado a todos pelo download em nosso link oficial e a con- 
tribuição para tornar esta revista algo ainda maior. 


Rafael |. R. Costa  ThiagoH.R. Costa Ricardo Lima 


Rodrigo Quintela | Jonathas A. Marco Aurélio 6: 


Medeiros Silva 


P——— o e a] a a O] ei a aj 


QUARTA EDIÇÃO 
VIDAPLAYSTATION 
ÚIDA PLASSTATIOM 


Costeira 


ALPHA PROTOCOL 


SPECS OPS: THE LINE 


CASTUEVANIA: LORDS OF SHADOW 
a SUPER STREET FIGHTER IV 


PRISON BREAK: E ConsPIRACY 


PSP 
METAL EAR PEACE WALKER 
KINGDOM ARTS BIRTH BY SLEEP. 


I I 
I | 
I |] 
I I 
I I 
I I 
I | 
I I 
I I 
I I 
| | 
I | 
I I 
I I 
I I 
I — + à ACECOMBATÓDINT ASSALT | 
: E E à i 
I | 
I I 
I I 
I I 
I | 
I ! 
I | 
I I 
I | 
I I 
I | 
I | 
I | 
E E! 


EVER E ENA 
NÃO PAÇA UPLOAD Sis soa nmanaio 
E rc“ “ME = 


Agradecimento ao  pes- 
soal do FinalStation e ao 
membro “Big-”, respon- 
sável pela produção da 
capa desta edição. 


Angelo Macri 


Ricardo de S. 


Eugênio 


Renan W. F. da Silva Ígara Ferreira Ivan Yared 


ÍNDICE 


DG LAO sena asa 05 
CalandaNO.ssesassspssssmansa sa renaeseroLmusa sucessos sadecusgasa ada 06 
NIQUÍCIAS: suesesssecaneesaniass sesssuiis Pesaai visa aisa sans EncUs saca nTTUISsa 08 
Nós também jogamos...................eeeememeaem 12 


ENTOVIDES. usas sasivaascas sas ss si ss DEads SS UNVRIgUaLCCIZUNISCCENTERISISAS 16 


Prince of Persia The Fogotten Sands 


Super Sireat Fighter Meses sesurasasaeeiscenanassussss 24 
alla ar Magro ie 0, A 26 
S08€ Obs: THO LINÔ.eeseseromaneemarermarroreneeneenso sora mamas 29 
Castlevania Lors Of SHAdOM, san usas scanzapaipuacase E 4 
Lara Croft and The Guardian of Light......................... 37 


Prison Bregk The CONGPIPACY. essere cxneamaeso roer emmarena 42 
Moto SS PUSTO, oousssonsacacsseaseoom voa nar oecrmuresraseam uses 46 
Resonance of FalB cuca ceia rrrU Uau 48 
DO ii 55 
Cech | | RR DR 58 
O melhor do PS2 6 PSP. uses casesussessesussessumesesese 66 
Próvias PSP: cepa aagaaiaad 68 
Ace Combat Joint Assault..............eeeeememerereees 68 
Metal Gear Peace Walker....................eeees 70 
ANANSOS PSP, sueeouaa na seas res er 74 
Cinco jogos revolucionários para PS2....................... 78 


O QUE VOCÊ DESEJA 
LER NA REVISTA DIGITAL 
VIDAPLAYSTATION? 


- ANÁLISES DE LANÇA- 
MENTOS? 


- ANÁLISES DE JOGOS 
ANTIGOS? 


- ANÁLISES DE PS2? 
- DICAS E DETONADOS? 
- MATÉRIAS ESPECIAIS? 


ACESSE O NOSSO 
FÓRUM E VOTE. A RE- 
VISTA É FEITA PARA 
VOCÊ, ENTÃO, NADA 
MELHOR QUE NOS 
DIZER O QUE DESEJA 
LER. 


Ainda, se quiser contribuir 
para a Revista Digital, 
cadastre-se em nosso 
fórum ou envie o conteúdo 
para o e-mail: 


redacao(Dvidaplaysta- 
tion.com.br 


VIDA PLAYSTATION 


ATENÇÃO 


pesar dos inúmeros 
pedidos muitos ainda 
insistem em efetuar o 


Uma revista gratuita como 
esta apenas sobrevive com 
números, e é este o principal 


seu e-mail, sem custos, sem 
esforço, você terá uma nova 
edição sem nem precisar 


upload da revista. problema que muitos procurar no site. 
Todos os links são denun- uploaders não conseguem Obrigado a todos. 
ciados e excluídos em sua imaginar. 
grande maioria. É justamente por isso que Equipe VP 


A infantilidade reina por 


não temos a esperança de 


blogs e fóruns que mudar a mente pobre de al- 

demonstram não ter respeito e guns uploaders, mas sim de 

ética pelo trabalho de você leitor que gosta de nossa 

ninguém. revista, e que quer vê-la mês 
Muitos acham que seus a mês. Por isso, iniciamos o 

sites, blogs e 

fóruns estão 


acima de um 
projeto. Acham 
que o site, blog ou fórum ne- 
cessitam de regras e de 
respeito, mas o mesmo 
respeito não possuem com 
projetos alheios e no caso a 
revista. 


projeto de assinaturas, algo 
bem simples, que se resume a 
deixar o seu e-mail cadastrado 
no site para que assim que 
uma nova ediçã for lançada, 
seja enviada diretamente ao 


NÃO BAIXE POR MEGAUPLOAD, RAPIDSHARE, ETC 


REVISTA DIGITAL Ai 


VIDA PLAYSTATION 


WWW VIDAPLAYSTATIONCI 


OM. BR 


[VASTIGUARDIAN] 
IMODINATION) 

ALRUEÍCRIME] 
BREAKCITHEICONSPIRANGY 


HEAVIGRAIN 


A DIVULGAÇÃO DESTA REVISTA 
É PERMITIDA SE UTILIZADO COMO 
LINK PARA DOWNLOAD O OFICIAL 
DO VIDAPLAYSTATION, BEM COMO 
A CAPA ORIGINAL. 

A UTILIZAÇÃO DE OUTROS LINKS 


” IMAGI 
AVIENSIVSSPREDATOR 


Números oficiais da $04 


SERÁ A AFIRMAÇÃO DE QUE TAIS 


Downloads 
Total de: 1.981 downloads 


PESSOAS NÃO POSSUEM 
AUTORIZAÇÃO PARA DIVULGAR E 
TERÃO OS LINKS DENUNCIADOS. 


Visualização online 
Total de: 1.722 visualiza- 
ções 


Tiragem final 3.703 


unidades 


A HORA DO LEITOR 


O SEU PEDIDO É UMA ORDEM 


Gostaríamos de agradecer a todos os 
e-mail que recebemos. 


E-mail para contato: redacao(Dvidaplaystation.com.br 
Envie com seu nome e local onde mora. 


Quanto mais Resident Evil melhor!!! 


Olá Equipe Vida Playstation, gosto muito (adoro) Resident Evil, esse é um dos 
principais motivos pelo qual adquiro sua revista. Muito Obrigado por falar de 
Resident Evil a cada edição. Espero que postem nas próximas também. 


Cílio Lindembergl - por e-mail 


Resposta VP: Cílio, pode não acreditar, mas não é que trouxemos mais uma 
vez um pequeno conteúdo sobre Resident Evil? Um dos cinco jogos que mais 
inovaram no PS2 listamos ele com alguns comentários. Ou seja, mais uma 
edição para você aproveitar ao máximo!!! 


Meu querido PS2! 


Só queria falar que vocês são ótimos! Meu Playstation 2 estragou e eu estou 
sem poder jogar! “FFFUUU”. Mas a revista é muito boa, adoro ler sobre jogos 
e videogames. E sou fiel ao playstation. 


Aquele abraço. 


Victor Pessoa / Goiânia - GO 


Resposta VP: Victor, este é com toda a certeza um dos piores momento da 
vida para um gamers de verdade, esperamos que o problema com o seu PS2 
possa ser resolvido logo e que não demore o retorno às jogatinas. Agradece- 
mos também o elogio. 


| VIDEORISADAS 


DIVERSÃO QUE 
NÃO ACABA MAIS 


RADIO, CHAT, CHAT- 
COM CAM, VIDEOS, 
COMUNIDADE, 
PIADAS,ENTRETENI- 
MENTO,PARCERIAS, 
PRODUTOS e 
SERVIÇOS 


VISITE E CONFIRA 
http://www.vide- 
orisadas.com/ 


CALENDÁRIO FEVEREIRO 


CONFIRA OS PRINCIPAIS LANÇMENTOS DO MÊS 


LOST PLANET 2 


11/05/2010 - PS3 


| o ae SKATE 3 
€ 14/05/2010 - PS3 


MS À Ms 


SPLIT/SECOND: VELOCITY 
18/05/2010 - PS3 


a: = 


ROCKET KNIGHT 
18/05/2010 - PS3 


| inevé UFC UNDISPUTED 2010 
y 28/05/2010 - PS3 
RED DEAD REDEMPTION 


21/05/2010 - PS3 


TORNE-SE UM ASSINANTE 


REVISTA GRATUITA ASSINE JÁ! 


A partir deste mês, iniciamos as assinaturas da revista VidaPlaystation. 
Ao assinar o leitor passará a receber mensalmente as edições direta- 
mente em seu e-mail, facilitando a vida de muitos. A revista continuará 
sendo gratuita, e em breve pretendemos lanaçar uam seção no site ou 
fórum exclusiva para os assinantes. 


Como assinar? 


O método de assinatura é bem simples, basta ir ao menu localizado do 
lado esquerdo do site, logo abaixo ao menu de login. No local de assi- 
natura, basta deixar o seu nome e o seu e-mail para o qual será en- 
viada a edição da revista. Após isso você já será declarado um 
assinante da revista VP. Quem já possui cadastro no site basta clicar 
em assinar. 


assine nossa revista 


O que eu ganho assinando? 


Inicialmente apenas a comodidade de receber a revista diretamente no 
seu e-mail assim que for lançada. Estamos estudando alguns tipos de 
assinaturas como "Assinatura + Detonado" em uma seção exclusiva 
aos assinantes, mas tudo será informado no devido momento. 


Como funciona a assinatura? 


A cada novo lançamento enviaremos um e-mail com a capa, link para 
download e leitura em flash. Bem como possíveis promoções para os 
assinantes caso exista alguma promoção. 


ASSINE A REVISTA VIDAPLAYSTATHON 
CADASTRE O SEU E-MAIL E RECEBA UMA NOVA 
EDIÇÃOTODOS OS MESES 
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PRINCIPAIS NOTÍCIAS DO MÊS 


GT 5 APRESENTADO EM BREVE EM 3D 


A Sony vai realizar um 
evento batizado de "dot Park” 
em Toppongi, um bairro de 
Tóquio no Japão , onde se re- 
alizarão vários eventos rela- 
cionados com a tecnologia 
3D. Um dos atrativos será 
uma amostra em 3D do seu 
simulador de corridas Gran 


Turismo 5, que esta marcado 
para sair ainda este ano. 

O fato da Sony apresentar 
uma demonstração do seu 
simulador de corridas em 3D 
não significa que o jogo vai 
ser lançado com suporte ao 
3D. 


PES 2011 COM CLUBES BRASILEIROS 


Sim, uma fonte interna da 
Konami, revelou que além da 
Taça Libertadores da 
América, PES2011, contará 
também com todos os clubes 


É 


MORA MESMO KO CLA Brx En BA 


da primeira divisão do Brasil, 
bem como alguns seleciona- 
dos da segunda divisão. Es- 
pecula-se ainda, que em 
breve o Mundial de Clubes da 
FIFA e a Sul-Americana ten- 
ham seus direitos adquiridos 
pela Konami. Resta saber se 
haverá também narração em 
português. 
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O famigerado sistema "On- 
line Pass”, conhecido por 
forçar o usuário de algum jogo 
usado a comprar um novo 


código para disputar partidas 
online chegará também ao tí- 
tulo da THQ, UFC Undisputed 
2010 que chegará às lojas se- 
mana que vem. Isso significa 
que caso você venda o título 


para alguém ou compre 
usado, haverá a necessidade 
de comprar por U$ 5 dólares o 
"Online Pass” na PSN para ter 
acesso ao conteúdo online. 
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ALISTE-SE AQUI! 


Pr - 


Em um artigo divulgado 
pela DailyMail citando Red 
Dead Redemption foi divul- 
gado que o jogo custou 100 
milhões de dólares a sua pro- 
dução. "A Rockstar Games 
disse que gastou aproxi- 
madamente a quantidade 
100 milhões ao longo do pro- 


Segundo o site Deadline, a 
empresa Unique Features, 
adquiriu os direitos para re- 
alizar o filme de Heavy Rain. 
A licença de Heavy Rain foi 
comprada directamente por 
Bob Shaye e Michael Lynne( 
fundadores da Unique Fea- 


Divulgado pela Official 
Playstation Magazine 
(edição 45) esta confirmado 
que a próxima atualização 
de firmware que já está 
sendo chamada de PS3 3D 
tem uma data definida que 
será no dia 10 de Junho, 
confirmando o que já foi dito 
anteriormente, porém em ru- 
mores. 

No entato esta atualização 
irá fazer com que o Playsta- 
ton 3 tenha suporte aos 
jogos, porém, os filmes em 
Blu-ray ainda não terão su- 


jeto” foi dito no artigo. 

Agora o site Eurogamer 
perguntou aos seus leitores 
sobre a real valia de tamanho 
investimento. O jogo recebeu 
notas excelentes nestes dias. 


tures ), tendo havido um 
primeiro interesse em con- 
junto com a Warner Bros. 
Heavy Rain foi lançado em 
fevereiro deste ano como um 
exclusivo para o PS3 e já ul- 
trapassou 1 milhão de cópias 
vendidas no mundo todo. 


porte ao recurso. 

Citando a edição 45 da re- 
vista, a "Official Playstation 
Magazine (OPM) revelam 
que o novo firmware, pos- 
sivelmente 3.40 está 
chegando ao PS3 em Junho, 
durante ou após a E3. 

A única informação dada é 
que esta atualização irá 
prepararo seu Playstation 3 
para jogos em 3D e uma 
outra ao final do ano irá adi- 
cionar a mesma funcionali- 
dade para os filmes." 


Jogos completos 


Rocket Knight - Um jogo 2D 
onde você controla uma nave 
espacial.Custa U$ 15 dólares 
e possui 429 MB. 


The Price is Right - Jogo 
baseado no famoso e homôn- 
imo showgame americano, 
que beira o besteirol.Custa US$ 
10 dólares e possui 890 MB. 


Demos: 


ModNation Racers - Nesta 
demo, você poderá criar sua 
pista, carro e piloto, mas não 
pode usá-lo para correr. Dev- 
ido a demanda popular,suas 
criações na demo irão apare- 
cer na versão completa. Pos- 
sui 985 MB. 


Add-ons 


Dragon Age: Origins - O 
RPG da EA recebe mais um 
episódio. Custa US$ 5 dólares e 
possui 341 MB. 


Split/Second - São os cheats 
em forma de DLC. Custa US$ 5 
dólares. 


Battlefield: Bad Company 2 - 
O jogo recebe novas armas e 
roupas. Cada pacote custa US 
2 dólares. 
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O MELHOR DO PLAYSTATION 
VOCÊ ENCONTRA AQUI 


ANÁLISES 
PRÉVIAS 
DICAS 
NOTÍCIAS 
E MUITO MAIS!!! 


ocê já viu um OVNI? 
Já viu um ET? O 
primo do cunhado do 
sobrinho do tio da 
minha vizinha afirma veemen- 
temente que sim! Não! Não 
era nenhum tipo de Quime- 
riano manja? Ok, ok, vou ex- 
plicar o que são: 
Quimerianos: Uma raça 
alienígena extremamente 
agressiva e dominadora. Seu 
objetivo principal é tomar a 
Terra para si, exterminando os 
humanos e utilizando-se de 
uma boa parcela dos terrá- 
queos como escravos modifi- 
cados por um vírus. 

Agora imagine esta invasão 
Quimera antes da Segunda 
Guerra Mundial e os huma- 
nos, com suas armar fracas, 


se deparando com uma raça 
tecnologicamente superior e 
consideravelmente mais feia. 

Os Quimerianos são defini- 
tivamente feios, são mais feios 
do que brigar com a mãe por 
causa de mistura. 

Um soldado americano, Nat- 
han Hale, ou simplesmente 
Tenente Hale, é imune ao 
vírus letal e de alguma forma 


ganha a força, agilidade e 
uma grande resistência, mas 
isso o tornará um Quimera. 

Por isso o subtítulo Resis- 
tência. Bem, na verdade esta 
é minha teoria, não exata- 
mente que o título do game 
seja por conta disso, mas 
você acaso tem uma teoria 
melhor? 


o 
SEJA UM ASSINANTE DA REVISTA VIDA PLAYSTATION. 
ASSINATURA GRATUITA. CLIQUE AQUI PARA SABER MAIS! 


” 


y 


Aqui é Angelo Macri, ga- 
memaníaco, paulista, 
fazendo contato! 


Aqui é Sivirino de Jesus, 
caminhoneiro,Cearense, 
fazendo “necessidade”. 


É que eu quero 
evitar a fadiga! 


O primeiro continente a ser 
arrasado pela invasão e pelo 
vírus Quimera foi o Euro- 
peu. Toma: www.vidaplaysta- 
tion.com.br, vá ao site, depois 
vá ao fórum e procure por 
mais detalhes da história. Eu 
até poderia explicar melhor, 
mas como diria o “Carteiro Jai- 
minho”, “ é que eu quero evi- 
tar a fadiga”! 

Segundo o primo do cu- 
nhado do sobrinho do tio da 
minha vizinha, o ET que ele 
viu tinha forma humanóide, 
com uma cabeça bem grande, 
tronco pequeno e braços alon- 
gados. 

Recentemente fiz uma via- 
gem e na estrada, durante a 
madrugada, vi uma luz forte e 
um ser muito parecido com o 


des- 
GRILO 
pelo 
primo 
do cunhado do sobrinho do tio 
da minha vizinha. Parei o 
carro no acostamento e desci. 
Neste momento eu sentia um 
medo inominável. Cheguei 
mais perto, criei coragem e 
tasquei: 

- Aqui é Angelo Macri, ga- 
memaníaco, paulista, fazendo 
contato! 

Então, aquele ser cabeçudo, 
de tronco pequeno e curvado, 
braços maiores que o corpo, 
com sua silhueta de frente 
para aquelas luzes fortes res- 
pondeu: 

- Aqui é Sivirino de Jesus, 
caminhoneiro, Cearense, fa- 


zendo “necessidade”. 

Fiquei deveras decepcio- 
nado, pois isto foi o mais perto 
que cheguei de uma Alien, 
mas não me conformo com 
aquela chapoleta de cabeça 

Os Quimeras são nossos 
inimigos em RFOM, game ex- 
clusivo de PS3 que teve sua 
continuação no final de 2008 e 
uma aparição no “pequeno 
notável” PSP.! 

Os jogos da série são alta- 
mente recomendáveis por 
toda equipe Vidaplaystation, 
principalmente por possuir um 
gameplay fantástico e alta- 
mente viciante. 


Podemos jogar com armas 
terráqueas e com armas Qui- 
merianas que possuem uma 
tecnologia mais avançada. O 
melhor de tudo é a criatividade 
das armas aliens. Todas pos- 
suem um modo secundário e 
algumas terciário, mas não es- 
pere por um outro modo. 

Tem uma arma Quimera em 
que você dá um tiro para mar- 
car o inimigo e depois corre 
para uma cobertura e atire a 
esmo que as balas persegui- 
rão o inimigo marcado. 

Algo que realmente impres- 
siona é o tamanho de alguns 
inimigos. Estes ocupam a tela 
inteira e são duros na queda. 

Graficamente eu já vi games 
melhores, mas o jogo cumpre 
bem seu papel neste quesito. 
JApesar dos Quimeras serem 
uns brucutus e mal educados, 
a IA deles é muito boa e eles 
fazem de um tudo para nos 


encurralar, mas na maioria 
das vezes correm desespera- 
dos e sem nenhuma educa- 
ção pra cima da gente, 
restando a nós atarracá-los 
com nossa carabina. 

Saiba que os humanos são 
também muito mal educados. 
Outro dia fui à feira e tinha um 
garoto vendendo laranjas. Ele 
se esgoelava gritando: Olha a 
laranja, olha a laranja! 

Então eu perguntei: Ô ga- 
roto, é doce? 

- Não senhor, num tá vendo 
que é laranja? Se fosse doce 
eu tava gritando, olha o doce, 


Não senhor. Não tá: 
vendo que é laranja? 

Se fosse doce eu es- 
taria gritando, olha o 
doce, olha o doce! 


olha o doce! 

Que falta que faz uma cara- 
bina nestas horas! 

Voltando ao Resistance.Em 
breve saberemos o que acon- 
tecerá realmente com Hale, o 
final do cara no RE2 foi bro- 
xante para muitos, e, apesar 
da Insoniacs não confirmar, é 
certo e muito provável que 
ainda em 2010 saia mais um 
Resistance para PS3, até lá, 
fiquem com algumas das teo- 
rias sobre como surgiu este 
misterioso vírus Quimera que 
ataca o nosso querido planeta 
Terra. 
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Conforme a foto muitos 
J acreditam que Michael 
Jackson estava envol- 
“ |vido com os Quimeras. 
“ISuas músicas eram 
compostas de mensa- | 
gens subliminares que 
transformavam huma- 
nos em Quimeras. 
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Spielberg, pai e criador de ET. O ex- 
perimento falhou quando a primeira 
À cópia escapou voando em uma bici- 
cleta e espalhou o vírus Quimera- 
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Trofeu 


myPS3t com.br 
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184 5610 


Novidades 


Postado em 8:54 a.m. Al 


FALAEEEE MANOLOSSSS 


Essa semana coloquei pra funcionar a funcionalidade chamada "Líder da Semana”. 


WTF? 


Simples, aquele que ficar no TOPO do rank semanal, será condecorado como o líder da ... 


VidaPlaystation re- 

cebeu com carinho 

a proposta do “fa- 

briciols” e do 
Myps3t.com.br, para utilizar o 
sistema dele como o nosso 
oficial para o Ranking Vida- 
Playstation. 

Confira então uma pequena 
entrevista com o Fabricio 
Lopes de Souza (“fabri- 
ciols”)Jdono do Myps3t.com.br. 


VIDAPLAYSTATION: Como 
surgiu a ideia de se criar um 
ranking de troféus voltado es- 
pecialmente para os jogado- 
res brasileiros? 


FABRICIOLS: A idéia surgiu 


quando eu vi alguns protótipos 
de um outro site de rank de 
troféus brasileiro, o ps3ran- 
king-brasil (ps3ranking-bra- 
sil.com/). Na época (alguns 
meses atrás) mandei uma 
mensagem para o desenvol- 
vedor do site, sugerindo várias 
coisas. 

Como desenvolvedor afo- 
bado, não tive paciência de 
esperar ele ler/desenvolver 
minhas idéias, juntei isso a 
minha vontade de aprender a 
desenvolver em django, e tive 
a idéia de criar o myps3t. 


VP: Quanto tempo levou para 
que o sistema fosse oficial- 
mente implantado? 


FABRICIOLS: O sistema ficou 
sendo desenvolvido por, mais 
ou menos , um mês. 

O maior problema era con- 
seguir os dados específicos 
(detalhe de cada troféu) do 
site da PSN, foi o que tomou 
maior tempo. 

No dia 22 de janeiro de 
2010, eu subi o site no meu 
notebook, e disponibilizei para 
o pessoal se cadastrar. 

O pessoal gostou bastante 
da idéia, e em uma semana eu 
tinha uns 100 usuários cadas- 
trados. Como o site rodava 
do meu notebook, de vez em 
quando ele aquecia de mais e 
desligava. 


Então o pessoal começou a 
me cobrar de colocar o site 
num host oficial. Foi então que 
nasceu oficialmente o domínio 
myps3t.com.br, na data de 26 
de fevereiro de 2010. 

Então resumindo, o sistema 
inicial teve um processo de 
desenvolvimento de 1 mês e 
pouco. 


VP: Quantos jogadores 
já se cadastraram e « 
qual é a expectativa do 
myps3t.com.br para os 
próximos meses? 


FABRICIOLS: Hoje 
(29/04/2010) temos 
(exatos!) 500 usuários 
cadastrados, isto com 2 


meses de vida. 

A expectativa é nos tornar- 
mos o rank brasileiro de tro- 
féus, sem precisar recorrer a 
sites estrangeiros para ter fun- 
cionalidades que nós mesmos 
somos capazes de criar. 

Além de que, por ser criado 
por brasileiros, temos uma 
proximidade muito grande, e o 
site está sempre sendo atuali- 
zado com funcionalidades a 
pedido dos usuários. 

Além disso, eu fechei uma 
parceria com o Gilmar Stecker 
(GIBATSAN) e o Francis 
Ozaki (ZakJapa) e estamos 


osnadas eds replies A REV 


ASSINATURA GRATUI 


A expectativa é nos 
rank brasilei 


cisar 


TA. CLIQUE AQU 


reformulando o site por com- 
pleto, além da inclusão de di- 
versas funcionalidades muito 
interessantes e úteis para os 
“Hunters” brasileiros, teremos 
um novo Card que terá pro- 
gressão para os líderes da se- 
mana com cards 
diferenciados. 

Aguardem por mais novida- 
des em breve. 


£A 


recorrer a sites es 


VP: O que o myps3t.com.br 
oferece aos jogadores brasi- 
leiros? 


FABRICIOLS: Hoje em dia : 


1- Rank atualizado diaria- 
mente, automaticamente; 

2- Ranks por pontos/raridade 
e rank semanal; 

3- Detalhes de cada jogo que 
o usuário possui; 

4- Detalhe de cada troféu que 
o usuário conquistou, deste o 
primeiro até o último; 

5- Central de Boost — Ajuda a 
agrupar interesses na busca 


ISTA VIDA PLAYSTATION. 
| PARA SABER MAIS! 


A Platina é o objetivo de todo “caçador” 


tornarmo 
ro de troféus, sem pre- 
strangeiros 
para ter funcionalidades que nós 


mesmos somos capazes de criar.” 


de troféus onde é possível al- 
guma interação online 
6- Cards atualizados diaria- 
mente, com possibilidade de 
customização 
7- Hall de Platinas — Um card 
contendo todas as platinas 
que o usuário já coletou; 
8- Lista completa dos jogos 
que possuem troféus, inclu- 
sive a lista deles; 

9- Busca automática 


so no youtube, vista no 


detalhe de cada tro- 
féu; 


Estas são as que eu 
lembro agora. 


VP: No início, muitos 
consideravam os troféus algo 
sem importância, mas com o 
tempo se tornou quase que 
obrigatório em um título. Qual 
a sua opinião sobre os troféus 
disponibilizados pelos jogos? 


FABRICIOLS: No começo 
não dava importância, mas 
hoje em dia acho essencial. 
Um jogo que não tem troféus, 
pra mim, perde totalmente seu 
valor comercial e sincera- 
mente, os desafios que eles 
proporcionam vai muito além 
de simplesmente finalizar um 
jogo. 


VP: Há relatos de que existem 
formas de se burlar o sistema 
de troféus de certos títulos, 
para consegui-los sem ao 
menos jogar, qual a posição 
do myps3t.com.br quanto a 
isso e aos usuários que se ca- 
dastram no ranking e usam tal 
tática? 


FABRICIOLS: Infelizmente 
isso realmente existe e tira 
toda a emoção da conquista 
de uma melhor posição no 
rank, sou totalmente contra, e 
por esse motivo a posição 
atual do myps3t é de, após 
uma análise da conta do usuá- 
rio, se for provada a infração, 
o banimento do usuário é feito. 


Cadastre-se agora mesmo no Ranking de troféu do 
VidaPlaystation 
CLIQUE AQUI 


Mpe= SEconbr 


O site que reune os melhores caçadores do Brasil 


Cadastre-se já e participe do maior rank Brasileiro 
de caçadores de troféus PS3 


Plataformas: PS3/X360/PSP 
Distribuidora: Ubisoft 
Produtora: Ubisoft Montreal 
Gênero: Ação 

Lançamento: 18/05/2010 


Por: Angelo Macri 


Príncipe sem 
nome está che- 
gando em Maio 
aos cinemas e 
aos vídeos-games, mas 
antes que você torça o nariz 
eu te adianto, o filme e os 
games, apesar da data em 
comum, seguem estradas 


completamente diferentes e, 
pra sorte dos amantes dos 
bons jogos, o game não é 
baseado no filme, está sendo 
produzido há mais de 2 anos, 
já está pronto e, o melhor de 
tudo, lembra muito Sands of 


Time e o Warrior Within que 
fazem parte da primeira trilo- 
gia que fez tanto sucesso na 
geração passada após o 
clássico da década de 80. 
Tanto que sua história se 
passa justamente entre estes 
2 episódios, Sands of Time e 
Warrior Within, e remonta o 
que o príncipe fez durante os 
sete anos que separam os 
games. 

De acordo com o produtor 
e diretor do game Michael 
Mcintyre, The Forgotten 
Sands tem seu início após os 
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acontecimentos em Azad, o 
príncipe visita o reino do seu 
irmão e encontra um palácio 
real atacado por um pode- 
roso exército que tenta des- 
truí-lo completamente. No 
intuito desesperado de salvar 
o reino da total destruição ele 
vai invocar o poder ancestral 
das Areias do tempo e é aí 
que o príncipe irá embarcar 
numa aventura épica em que 
o peso da liderança imposto 
sobre ele, irá dar-lhe uma va- 
liosa lição sobre o poder e as 
suas consequências. 


Foi neste período que o 
príncipe encontra a criatura 
Dahaka, onde foge de uma 
cassada desesperada culmi- 
nando em Warrior Within, cas- 
sada esta que injetava doses 
cavalares de adrenalina nas 
veias dos gamers na fuga da 
criatura e esperamos e torce- 
mos muito para volta de Da- 
haka onde poderemos ter 
novamente aquela sensação 
de angustiante de perigo e 
fuga. 


Vai Uma Mãozinha Aí? 


Este não é o primeiro POP 
a aparecer nesta geração de 
consoles, em 2008 tivemos 
uma pérola lançada pela Ubi. 
Entenda, o jogo não era ruim, 


mas também não era bom. O 
fato de nunca morrermos tor- 
nava tudo sem emoção, sem 
riscos. 

Podíamos saltar de qual- 
quer lugar que a princesa 
Elika estendia o braço para 
nos salvar. Sem contar o fato 
que a única coisa a se fazer 
nos imensos cenários era co- 
letar orbs. 

Bem, ao menos o visual Cell 
Shading era bacanoso, mas o 
que todos esperavam era que 
a produtora usasse a engine 
gráfica de Assassins Creed e 
não um visual fofoso e cartu- 
nesco que não condiz muito 
com a série. Nossas preces 
foram ouvidas e TFS usa e 
abusa das tecnologias por trás 
das aventuras de Altair e Ézio. 


“Em TFS podemos ir muito 
além do que fomos em Assas- 
sins Creed 2 no que diz res- 
peito ao visual. Aqui não 
tínhamos que nos preocupar 
com milhares de NPCs e tran- 
seuntes nos cenários e pode- 
mos caprichar nos ambientes, 
nos efeitos especiais e nos po- 
deres do príncipe”. 

Ainda, segundo o Diretor Mi- 
chael Mcintyre a emoção es- 
tará de volta e a noite no novo 
POP nos remeterá a fantasia 
das Mil e Uma Noites com a 
meia lua no céu, as estrelas 
brilhando e paisagens incrí- 
veis. 


O príncipe terá 4 poderes 


principais, sem contar os po- 
deres do tempo, onde será 
possível congelar o tempo, 
bem como fazê-lo retroceder e 
avançar. Ao congelar o tempo, 
poderemos criar pilastras fir- 
mes com colunas de águas ou 
uma parede rígida com uma 
cachoeira. Poderemos lançar 
furacões de areias para arra- 
sar Os inimigos ou lançar um 
ataque poderoso com a es- 
pada atingindo vários inimigos 
ao mesmo tempo. 


Nossa! Que Mentira! 


É claro que para uma pes- 
soa normal seria impossível 
realizar as acrobacias do prín- 
cipe, mas que graça teria não 
poder fazer isso num jogo? 

O fator plataforma, inerente 
a franquia, volta com força 
total tornando-se parte funda- 
mental da jogabilidade. 

Espere por sequências ele- 
trizantes com cenários ruindo 
e você tendo que saltar, correr, 
rolar, matar inimigos e usar os 
poderes do tempo pra se 
safar. 

Outro item que está sendo 
bem cuidado são os comba- 
tes, esqueça as lutas isoladas 
e espaçadas do jogo anterior, 
agora seremos cercados por 
dezenas de inimigos e tere- 
mos meios de vencê-los gra- 
ças as habilidades, poderes e 


combos arrasadores do prín- 
cipe que faz acrobacias para 
finalizar com estilo os inimigos 
que viram pó e somem dos ce- 
nários após serem derrotados. 
Sim, os famosos Puzzles es- 
tarão presentes e prometem 
desafiar nossa cuca, lembram 
do quebra cabeças gigantesco 
das duas torres de Warrior 
Within? 

Esperem por algo parecido, 
assim promete o senhor Mi- 
chael Mcintyre sem dar maio- 
res detalhes do que isto quer 
dizer exatamente, mas esta 
declaração me faz roer as 
unhas na espera pelo jogo. 


PRÉVIA: 
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Ficha Técnica 
Plataformas: PS3/X360 
Distribuidora: Capcom 
Produtora: Capcoml 
Gênero: Luta 
Lançamento: 27/05/2010 


Ear 


Super Street Fighter IV melhoro 


uem jogou “Super 

Street Fighter II” no 

Snes sabe do 

grande divertimento 
que era em convidar os ami- 
gos e ficar horas jogando per- 
ante a televisão. Pois bem, os 
bons e velhos momentos 
voltaram, só que dessa vez 
você pode se divertir metendo 
porrada com gráficos de úl- 
tima geração e divertimento 
nunca visto antes em um 
game de luta. 

Isso porque a Capcom 
lançará dia 28 o “Super Street 
Figther IV” uma expansão de 
“Street Fighter IV." Porém, 
dessa vez, mudanças signi- 
ficativas foram inclusas no 
game. Desde a excelente mel- 
horia no modo multiplayer e o 
acréscimo de 10 lutadores - T. 
Hawk, Dee Jay, (Super Street 
Fighter Il - The New Chal- 


& 


lenges), Cody, Adon, Guy 
(Street Fighter Alpha 3) Dud- 
ley, Ibuki e Makoto (Street 
Fighter III - 3rd Strike) e os es- 
treantes, Juri e Hakan. 

Em relação ao multiplayer a 
Capcom incluiu novos modos 
online - Team Battle: Até oito 
jogadores (4 vs. 4) podem par- 
ticipar. Enquanto dois lutam o 
restante apenas assistem a 
batalha; Replay Channel - 
Através de um botão especi- 


“ ços, 


u oque já era ótimo! ' 
Por: Rodrigo Quintela / | 
sa EA a, 


no ma 


fico você poderá salvar o re- 
play da partida, mesmo se ela 
já tiver iniciada; Endless Battle 
-— Com até 8 jogadores, o 
vencedor continua lutando e o 
perdedor vai para o fim da fila; 
Bonus Stage - Fases bônus 
de destruir carro ou barris val- 
endo pontos. Há também um 
novo Tournament Mode, mas 
estará disponível, gratuita- 
mente, por DLC apenas no dia 
do lançamento do game. 


Os modos online 
manterão chat por voz 
e  premiarão com 
ícones o grande vence- 
dor da disputa. 

O sistema de luta 
também sofreu alter- 
ações. Agora cada luta- 
dor terá dois Ultra 
Combos, mas apenas 
um deles poderá ser 
escolhido durante a 
luta. 

Além disso, houve um 
balanceamento de al- 
guns personagens. En- 
quanto uns ganharam 
agilidade, outros perderam 
força. Isso aconteceu para 
que tenha um certo equilíbrio 
nas lutas. 

Com tantas novidades vai 
ficar difícil resistir e não com- 
prar “Super Street Fighter IV”, 
mesmo quem já possui a ver- 


PURE 


são anterior. Quer outro mo- 
tivo para comprar? Segundo o 
produtor, Yoshinori Ono, não 
existe qualquer plano de con- 
tinuar com a série, apenas por 
DLC. "Não tenho nenhuma in- 
tenção de prosseguir com 
“Street Fighter IV”, porque eu 


sou ciente dos erros que a 
Capcom fez no passado”, ex- 
plica Ono. 

Mais uma ótima razão de 
não perder a oportunidade e 
adquirir o quanto antes essa 
obra prima. 


PRÉVIA: 
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Ficha Técnica 

Plataformas: PS3/X360/PC 
Distribuidora: Obsidian Enter- 
tainment 

Produtora: SEGA 

Gênero: Ação 

Lançamento: 01/06/2010 


à imaginaram como 
seria se um game de 
uma vez só conse- 
guisse misturar várias 


das maiores séries dos 


games? Se vocês já imagina- 
ram algo como Hitman+Metal 
Gear+Splinter  Cell+Heavy 
rain+ Mass Effect o jogo pelo 
qual vocês esperavam está 
prestes a ser lançado e se 
chama Alpha Protocol. 

Após uma missão mal-su- 
cedida, o agente Michael 
Thorton acaba sendo afastado 
de seu trabalho na CIA, de- 
pois de seu afastamento o 
jovem acaba caindo em uma 


Por: Marco Aurélio C. Silva 


enorme armadilha planejada 
por seus superiores, armadi- 
lha esta que faz com que Mi- 
chael acabasse se tornando 
um dos bandidos mais procu- 
rados pelos EUA. Após se ver 
sem saída o agente decide 
fazer uso do Alpha Protocol, 
para se vingar daqueles que o 
traíram e provar sua inocên- 
cia. 

A história do game pode até 
ser clichê, mas sua proposta é 
bem original. 

Como Michael é um procu- 
rado da polícia ele não deve 
fazer aparições em público, 
isto faz com que antes de 


cada missão sempre esteja- 
mos escondidos em uma 
casa, nestas casas podere- 
mos praticamente estabelecer 
a maneira que vamos jogar no 
decorrer do game, isto por que 
lá você terá todas as opções 
para criar a identidade do seu 
personagem. 

Assim como durante as mis- 
sões de Hitman nós recebe- 
mos os dados sobre a missão 
para podermos decidir como 
agir. Em Alpha protocol nós re- 
cebemos informações sobre a 
missão enquanto estamos 
nestes supostos esconderijos. 


> vê 
ad. 


Após a leitura destas infor- 
mações deveremos estipular a 
forma como iremos conduzir a 
missão, e é a partir destas de- 
cisões que iremos estabelecer 
a aparência do agente, suas 
armas e etc. 

Caso você queira agir de 
forma sorrateira e disfarçada, 
você deve deixar o protago- 


nista com uma aparência que 
faça com que ele consiga se 
infiltrar na missão, já se você 
prefere agir como um guer- 


reiro deve preparar suas 
armas para uma verdadeira 
guerra. 

As possibilidades são muito 


; ROS , 
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pg] SA 
mais complexas do que as 
duas citadas por mim acima. 

Cada missão poderá ser fi- 
nalizada de inúmeras manei- 
ras, além da forma como você 
vai agir na missão, você tam- 
bém deverá estipular como 
Michael irá agir ao conversar 
com os personagens do 
game. 

Durante um diálogo você 
sempre terá quatro opções ao 
seu dispor, de acordo com o 
produtor a primeira opção re- 
trata a forma como Jason 
Bourne iria agir naquela situa- 
ção, a segunda opção mostra 
como James Bond faria, a ter- 


ceira demonstra o comporta- 
mento de Jack Bauer perante 
aquela missão, já a quarta 
opção é um desfecho para a 
conversa. 

Estas decisões têm de ser 
tomadas em um curto período 
de tempo, com um sistema se- 
melhante ao de Mass Effect 
ou Heavy Rain, e assim como 
nestes games diferentes deci- 
sões o levam a diferentes des- 
fechos da mesma missão. 

Alpha Protocol ainda aplica 
à sua formula uma pitada de 
RPG, isto por que além das 
armas e habilidades de luta 
usadas pelo personagem você 


você ainda poderá evoluir 
suas habilidades como em um 
RPG. 

As habilidades são bem va- 
riadas e serão muito úteis du- 
rante o game, algumas são 
simples, como conseguir de- 
tectar com antecedência a 
aproximação de inimigos, ou- 
tras são mais complexas 
como por exemplo, deixar o 
game em câmera lenta para 
que você possa assim atingir 
os inimigos de forma precisa, 
ou então apenas deixar o 
game em câmera lenta para 
que assim você tenha maior 
facilidade de obter as provas 
de sua inocência. 

Entretanto estas habilidades 
não poderão ser usadas a 
todo o momento, após fazer 
uso dela uma vez você deverá 
esperar até que seu persona- 
gem possa usá-las nova- 
mente.A proposta deste game 
até que parece ser bem diver- 
tida, porém há alguns aspec- 
tos negativos que chamam 
tanto a atenção quanto seus 
pontos positivos. 

Os gráficos do game estão 
abaixo dos atuais padrões dos 
games, o design de seus le- 
veis não impressionam e as 
expressões faciais dos perso- 
nagens deixam muito a dese- 
jar. 

Além das falhas gráficas 
Alpha protocol não será um 
game muito longo, o que pode 
deixar alguns gamers decep- 
cionados. De acordo com os 
produtores o game terá em 
media 4 horas de duração e 
12 horas de animações gráfi- 
cas, e isso pode ser um 
grande problema. 

Entretanto conforme os pro- 
dutores afirmam que as inú- 
meras possibilidades dadas 
pelo game irão compensar a 
curta duração do título. 


Expectativas ? 


Alpha protocol é o que po- 
demos chamar de um game 
“intrigante *, pois ele chama a 
nossa atenção mas não ocupa 
o topo da nossa lista de priori- 
dades. 

Talvez por conta de seus 
gráficos ultrapassados este 
não tenha sido um game 
muito popular e nem muito es- 
perado pelos gamers, mas o 
certo é que este parece ser 
um jogo divertido, por isto de- 
vemos ficar ligados se toda 
esta mistura de gêneros irá 
ser bem sucedida, ou apenas 
mais um game entre vários. 


As Areias do Deserto 


| Por: Angelo Macri 


ais um shooter em 

terceira pessoa! 

Aposto que é isso 

que você deve 
estar pensando sobre Spec 
Ops: The Line. 

O mercado está realmente 
lotado e abarrofado de jogos 
com esta temática, mas sem- 
pre tem espaço para um bom 
jogo e S.O parece acima da 
média. 

O cenário, ao menos, é bem 
original. Uma Dubai destro- 
çada pelas forças da natureza. 
Não, definitivamente não é um 
tsunami, e sim tempestades 
de areia que arrasam com 
esta belíssima cidade que 
possui arranha céus imponen- 
tes de arquitetura moderna e 
riqueza provinda do ouro 
negro, petróleo. 

Dubai se encontra hoje meio 
que sem saber o que fazer 
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com tanto dinheiro, pra você 
ter uma idéia, os caras criaram 
um resort desviando a água 
do mar por quase 600Km for- 
mando ilhas paradisíacas em 
meio a um deserto de areia, 
no jogo, a areia será um dos 
principais pilares da jogabili- 
dade e influenciará direta- 
mente no gameplay. 


Alerta Máximo 


Quando o Alerta é dado 
sobre a catástrofe iminente 
que atingirá Dubai, os EUAs 
mandam uma força tarefa li- 
derada pelo coronel Konrad a 
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THE Line 


NOT FINAL ART 


Ficha Técnica 

Plataformas: PS3/X360/PC 
Distribuidora: 2K Games 
Produtora: Yager Develop- 
ment 

Gênero: Ação 


Lançamento: 2011 


fim de ajudar a população a 
sair da cidade, mas Konrad e 
toda sua tropa acabam por su- 
mindo em meio ao caos e o 
lugar fica sem comunicação. 

Na pele do Capitão Walker, 
entramos em Dubai com mais 
três combatentes mas encon- 
tramos uma situação aterra- 
dora. 

Soldados americanos de- 
pendurados pelos pés e enfor- 
cados e uma tonelada de 
corpos pútridos por todo lado 
sugerindo algo de muito ruim 
aconteceu além das tempes- 
tades de areia. 


Bonito De Se Ver 


A qualidade gráfica de S.O. 
é um dos principais chamari- 
zes deste shooter. 

Além dos efeitos de areia 
serem embasbacantes, co- 
brindo todo o cenário, ela defi- 
nirá nossa sorte em sobreviver 


ou morrer. 

A produtora 2K promete des- 
truição em massa e nenhuma 
cobertura será segura. Ima- 
gine a cena, os inimigos ten- 
tando te emboscar pelo 
telhado. 

Como a maioria dos prédios 
em Dubai são espelhados, os 


telhados também são de vidro. 
Percebemos então a movi- 
mentação do inimigo e abri- 
mos fogo contra o telhado. 

A seguir o espetáculo visual 
é indescritível, o inimigo 
caindo em meio a estilhaços 
em um cenário extremamente 
detalhado e bem acabado. 

O treco impressiona de ver- 
dade. A forma como os tiros 
atingem os inimigos e as rea- 
ções dos mesmos revelam 
uma animação magnífica. 

Os personagens possuem 
uma modelagem crível e se 
torna mais um diferencial do 
game. 


A população sobrevivente 
está escondida e acuada no 
subsolo. Espere por mudan- 
ças de cenários e momentos 
de escuridão, já que teremos 
que percorrer tais cenários em 
busca de respostas e sobrevi- 
vência. 

Pelos vídeos já liberados na 
Net, podemos perceber que 
as texturas estão nos talos, fi- 
cando evidente que os progra- 
madores estão se esforçando 
para deixarem os gráficos 
bem polidos. 

Visualmente sabemos que o 
game agradará e se a jogabili- 
dade e a diversão seguir a al- 
tura do visual teremos um 
jogasso no fim do ano e não 
apenas mais um em meio a 
uma tonelada de mesmice. 
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astlevania é uma 
série lançada ori- 
ginalmente no 
ano de 1986. 

No jogo você encarnava 
Simon Belmont, um des- 
cendente do clã Belmont, 
pertencente a uma família 
de caçadores de vampiros, 
nosso herói viaja até o som- 
brio castelo do maligno Drá- 
cula em busca de derrotá-lo 
e mandá-lo para as som- 
bras de onde veio. 

O game se passava prati- 
camente todo dentro do 
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sombrio castelo nomeado 
Castlevania, neste castelo 
nós passávamos por vários 
níveis enfrentando criaturas 
mitológicas e sombrias a 
fim de atingir nosso obje- 
tivo, derrotar Drácula e livrar 
a humanidade de seu mal. 
Após o primeiro Castle- 
vania vários e vários games 
foram lançados abordando 
o mesmo castelo e suas 
histórias sombrias, mas um 
de seus clássicos capítulos 
foi o icônico Castlevania: 
Simphony of the Night lan- 


çado para Playstation em 
1997. 

Este game elevou a qua- 
lidade da série ao topo in- 


troduzindo inúmeros 
elementos de RPG, e imer- 
gindo o jogador em seu 
mundo macabro em meio a 
um enredo enigmático e in- 
trigante, este game rapida- 
mente conquistou uma 
legião de fãs mundo a fora 
e até hoje é considerado o 
ápice da série. 


Após um longo período in- 
vestindo no formato 2D a pro- 
dutora da série decidiu tentar 
reinventar a série trazendo-a 


ao formato 3D, utilizando o 
poder do PS2, sendo assim foi 
lançado em 2003 o game Cas- 
tlevania Lament of Innocence, 
este game contava a história 
de Leon Belmont, um cava- 
leiro romeno que se vê for- 
çado a entrar em Castlevania 
para salvar sua noiva das 
mãos de entidades malignas. 

O novo capítulo da série di- 
vidiu opiniões, alguns o acha- 


ram bom e até mesmo 
excelente já outros o acharam 
abaixo da média e mal execu- 
tado para um game que carre- 
gasse o nome de Castlevania, 
mas o certo é que nem com 
este capítulo e muito menos 
com o segundo game da série 
em 3D a Konami obteve um 
grande sucesso. 

Porém depois de três anos 
amargando os fracassos de 
seus games em 3D a Konami 
apresentou seu novo projeto 
em um evento no ano de 
2008, projeto este que inicial- 


mente foi conhecido apenas 
como Lords of Shadow, o 
vídeo era simples porém muito 
intrigante, inicialmente a im- 
prensa até havia listado o su- 
posto Lords of Shadow como 
um possível concorrente a 
série Castlevania, após um 
tempo começaram as especu- 
lações de que seria um novo 
game da série, e então a Ko- 
nami durante a E3 de 2009 re- 
solveu deixar a todos de boca 
aberta apresentando seu novo 
projeto,Castlevania: Lords of 
Shadow. 


e 


A reinvenção da lenda 


Castlevania : Lords of sha- 
dow se passa em meio ao fim 
dos tempos, quando a aliança 
entre o céu e a terra se vê 
ameaçada por uma entidade 
maligna nomeada Lords of 
Shadow, tal entidade lançou o 
mal sobre o mundo e agora as 
almas dos falecidos são impe- 
didas de receber seu julga- 
mento e criaturas maléficas 
vagam na terra em busca de 
matar e aprisionar mais almas 
no limbo. 

O personagem principal da 
trama é Gabriel Belmont, um 
membro de uma ordem de ca- 
valeiros que lutam para salvar 
os inocentes das garras de 
criaturas sobrenaturas. 

Nosso herói acaba tendo 
sua esposa assassinada por 
uma destas criaturas, sendo 
assim a alma de sua amada é 
aprisionada na eternidade 


“| sem receber seu julgamento, 


em estado de nem viva e nem 
morta Marie orienta Gabriel 
em sua jornada em busca de 
um misterioso artefato conhe- 
cido como “ A máscara de 
Deus *, este artefato poderá 
salvar a alma de Marie da 
eternidade e devolvê-la sua 
vida. 


Es 


Como podem ver Castleva- 
nia: Lords of shadow não tem 
ligação nenhuma com o en- 
redo dos antigos games da 
série, desta vez ao invés de 
percorrermos um castelo ire- 
mos percorrer um vasto 
mundo, passando por várias 
localidades diferentes, e en- 
frentando inúmeras criaturas 
mitológicas. 

Entre estas criaturas há a 
presença de vários titãs, que 
são criaturas enormes que 
lembram os inimigos de 
Shadow of the Colossus, e 
assim como em Shadow of the 
colossus para derrotá-los tere- 
mos de decifrá-los como um 
quebra-cabeças, teremos de 
encontrar seus pontos fracos 
descobrir como chegar até 
eles e destruí-los, um destes 
titãs (o do gelo) foi mostrado 
no vídeo apresentado na E3 
2009, a luta entre Gabriel e o 
titã impressionou vários ga- 
mers, mas segundo a produ- 
tora aquele é um dos menores 
do game. 

Além dos titãs algumas ou- 
tros inimigos marcam pre- 
sença no game, algumas 
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destas criaturas já são velhas 
conhecidas dos gamers já ou- 
tras irão ter sua grandiosa es- 
tréia neste título. 

Recentemente foi revelado 
a participação do maior vilão 
da série, o Conde Drácula, 
porém seu papel no game 
ainda não foi especificado, 
mas especula-se que Drácula 
irá se envolver com um arte- 
fato maligno no game, artefato 
este conhecido como “ A más- 
cara do Diabo “, como o pró- 
prio nome diz a máscara 
representa os poderes malig- 
nos usados pela entidade “ 
Lords of Shadow *. 

Ajobabilidade do game pro- 
mete ser uma de suas maio- 
res inovações, já que uma das 
principais criticas contra os pri- 
meiros games em 3D da série 
foram sua jogabilidade limi- 
tada e enjoativa. 

Agora a Konami decidiu in- 
vestir em seu novo título e pro- 
mete trazer aos gamers algo 
semelhante a uma mistura de 
God of War com Prince of Per- 
sia, O lado God of War do 
game é mostrado nos coman- 
dos rápidos e sangrentos. 


Para atacar os inimigos Ga- 
briel terá a ajuda da Combat 
Cross, uma espécie de chicote 
que no game poderá ser 
usado para vários fins, além 
da Combat Cross Gabriel con- 
tará com inúmeras armas se- 
cundárias que serão usadas 
para combinar combos que fa- 
cilmente detonam os inimigos. 

Ao detonar cada inimigo o 
personagem ganha experiên- 
cia, e com ela poderá evoluir 
tanto a Combat Cross quanto 
suas armas secundárias. A no- 
vidade aqui é que no processo 
de evolução das armas elas 
podem ganhar funcionalida- 
des totalmente novas, como 
por exemplo a Combat Cross 
que promete ser uma das 
armas mais versáteis da histó- 
ria dos games, assim como as 
Blades of Chaos de Kratos a 
Combat Cross será usada 
para se locomover pelos ce- 
nários, mas a promessa da 
Konami é a de trazer isto ao 
público de uma forma nova e 
original, como por exemplo 
usando a arma como um 
Rapel, o que lhe possibilitará 
escalar montanhas. 

No processo de evolução 
das armas ainda poderemos 
adicionar alguns elementos à 
suas fórmulas, por exemplo, 
no caso do Ice Titan, com cer- 
teza a fraqueza do inimigo é o 
fogo então antes da batalha 
iremos transformar a Combat 
Cross em um chicote flame- 
jante para assim obtermos 
vantagem sobre o inimigo. 

A parte Prince of Persia do 
game virá em seus puzzles 
envolvendo os cenários, des- 
cobrindo como atravessá-los; 
em fazer acrobacias usando 
das habilidades das armas e 
das habilidades mágicas do 
personagem. 
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E não poderia ser diferente já 
que é exatamente nesta área 
que a Kojima Productions tem 
auxiliado muita a Mercuty 
Steam, de acordo com o pro- 
dutor do game trabalhar com 
a equipe de Kojima tem sido 
uma experiência muito enri- 
quecedora, pois desde que 
entraram no projeto muita 
coisa foi aprimoradas no 
game, melhorias estas que 
vão desde o design dos ce- 
nários até mesmo o design 
gráfico do próprio protago- 
nista. 


Expectativas? 


Em um ano em que tantos 
games bons do estilo de ação 
foram lançados, tudo indicava 
que o projeto de Castlevania 
Lords of Shadow seria rapida- 


mente esquecido pelos ga- 
mers, porém o que vem acon- 
tecendo é que a cada notícia 
nova deste game mais parece 
aumentar as expectativas dos 
gamers sobre ele. 

Com uma mistura interes- 
sante de elementos de vários 
games de ação este game 
promete ser tão grandioso 
quanto outros games do estilo, 
e sua produção parece estar 
muito bem encaminhada já 
que sua equipe está tentando 
fazer de tudo para que esta 
série tenha seu retorno triun- 
fal. 

O game tem lançamento 
previsto para o fim deste ano, 
então o que temos de fazer é 
esperar para ver se este será 
um novo recomeço da série 
ou apenas mais um game 
para se esquecer. 


7 


CAPA NÃO OFICIAL 


LARA | 
(RO 


GUARDIAN OF LIGHT 


PLAYSTATION B 


4 Ficha Técnica 
Plataformas: PS3 
Distribuidora: Square Enix 
Europe 
Produtora: Crystal Dynamics 
Gênero: Aventura 
Lançamento: 2010 


nas 
Por: Rafael |. R. Costa 


ara Croft and 

Guardian of Light 

deixa de lado todo o 

velho estilo de Tomb 
Raider colocando de volta 
uma perspectiva isométrica da 
câmera, dando uma nova 
visão de Lara em sua aventu- 
rar pelas ruínas em busca de 
um artefato. Com muitos ini- 
migos e cenários para explo- 
rar. 

A história do jogo gira em 
torno dos deuses da guerra e 
sua busca pelo artefato: Mirror 
of Smoke (Espelho da Fu- 
maça). Graças a alguns mer- 
cenários Xoxolt , um temível 
vilão que estava preso em 


the 


uma gaiola, é solto, entre- 
tanto, ele não era o único 
preso. 

Um antigo guerreiro cha- 
mado Totec, que foi responsá- 
vel pela interceptação de 
Xoxolt dentro do Espelho de 
Fumaça, também é liberado e 
se junta a Lara Croft para 
caçar o vilão. 

O game terá suporte para 
dois jogadores, cada qual vi- 
vendo um dos personagens, 
Lara Croft e Totec. 

A configuração do controle é 
bem simples: Você pode usar 
o analógico esquerdo para 
mover e o analógico direito 
para apontar armas. Bastante 


semelhante com a maioria dos 
games do estilo. 

A dupla conta com pistolas 
duplas, uma espada e escudo 
para começar a aventura. Mas 
durante o decorrer da trama, é 
possível desbloquear mais 
armas para os personagens, 
incluindo fuzis de assalto, 
lança-chamas e lança-grana- 
das poderoso. Com exceção 
dos itens padrão, todas as 
armas têm uma quantidade 
fixa de munição, mas parecem 
ser abundantes. 

Munição esta que será bas- 
tante util, para o grande nu- 
mera de inimigos, aranhas 
gigantes e criaturas 


+, 


horrendas. 

Para a resolução dos que- 
bra-cabeças é fundamental a 
interação de Lara e Totec. Em 
algumas situações, Lara tem 
que usar seu gancho para 
criar uma ponte improvisada 
para Totec, que pode então 
cruzar ele. No modo single 
player, o jogador assume o 
papel de Lara, ganhando ha- 
bilidades extras para compen- 
sar a ausência Totec. 

Os elementos de coopera- 
ção do jogo criam uma diná- 
mica divertida, onde os 
jogadores estão sempre com- 
petindo, mas também ten- 
tando trabalhar juntos em 
divertidos e interessantes ma- 
neiras de resolver quebra-ca- 
beças. 
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e uma coisa todos 

sabem há muito 

tempo: jogos basea- 

dos em filmes em 

99% dos casos são ruins. 

Porém, o que fazer quando 

um jogo é baseado numa das 

mais famosas séries de tele- 

visão? LOST já tentou isso, 

com seu mal sucedido Via 

Domus, e agora chegou a vez 

de Prison Break, que, assim 

como o Game de LOST, intro- 

duz um novo personagem ao 

enredo, mostrando fatos por 
um outro ponto de vista. 

Em teoria, este esquema 
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funcionaria muito bem, mas, o 
problema está quando o game 
se passa em uma temporada 
na qual todos os que acom- 
panham o seriado já sabem o 
final dos personagens, e o que 
acontecerá. O jogo se resume 
então em tentar acrescentar 
história nesse enredo, mas 
falha em bastante coisa. 
Você está na pele de Tom 
Paxton, um agente da Com- 
panhia, que é mandado dis- 
farçado para a prisão de Fox 
River, para assegurar que Lin- 
coln Burrows seja morto por 
um crime que não cometeu. 
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Ao notar que Michael 
Scofield é enviado para a 
mesma prisão onde está Lin- 
coln (irmão de Michael), a 
Companhia manda Paxton 
para “cuidar” dos dois. Como 
sempre, nem tudo é simples 
como parece, e no desenrolar 
da trama Paxton vê que os 
planos da Companhia mu- 
daram, e que ele está no meio 
disso. 

Todos esperavam que, com 
o game se passando numa 
penitenciária, com ambiente 
fechado, houvesse bastante 
interação entre os person- 
agens principais e Paxton, fato 
este que não acontece nem 
um pouco. 

Você mal fala com todos, a 
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não ser com John Abruzzi, 
que comanda a Indústria da 
Prisão, local onde Paxton ar- 
ranja um disfarce, para vas- 
culhar melhor Fox River. 

Prison Break: The Conspir- 
acy é bastante linear. Todas as 
missões exigem praticamente 
a mesma coisa: vá até o ponto 
“X”, destrua ou pegue algo, 
lute com alguém pelo caminho 
(isso não tantas vezes), e 
volte sem ser notado. 

Como Fox River é uma pen- 
itenciária de segurança máx- 
ima, vários locais são restritos, 
e é aí onde entra a coisa que 
você mais fará durante o 
game: se esconder e passar 
sem que ninguém note sua 
presença. 


Tom Paxton é como se 
fosse um primo muito (mas 
muito mesmo) distante de 
Sam Fischer, da série Splinter 
Cell. 

A semelhança aqui é que 
você precisa das sombras e 
da cobertura para se esconder 
melhor, mas, ao contrário de 
Sam, ao ser visto, você não 
pode dar uma facada ou um 
simples tiro na cabeça do infe- 
liz. Aqui, o game falha, e você 
tem que voltar ao último 
checkpoint, para refazer o ca- 
minho, desta vez sem errar. 

Seria melhor se os coman- 
dos funcionassem um pouco 
melhor. 

Há momentos em que você 
quer ficar na cobertura, mas 
um leve toque no analógico 
faz Paxton sair dela, e ficar vi- 
sível para o guarda mais 
perto. Ele também pode se 
pendurar em canos, e pular de 
viga em vida, escalando pare- 
des. 

A movimentação do perso- 
nagem também não ajuda 
muito. Apesar de não ter mui- 
tas falhas, elas não são tão 


bonitas, e parecem bastante 
artificiais. 

Durante as lutas as coisas 
melhoram um pouco, mas não 
chega a ser elogiável. Quando 
aparece alguém a fim de te 
encher de porrada, a câmera 
já muda, e só é preciso 3 bo- 
tões para acabar com o infeliz. 
X para socos fracos, Qua- 
drado para socos mais fortes, 
e lentos, e R1 para bloquear. 
Caso acerte o tempo certo no 
bloqueio, há a opção de con- 
tra-atacar, apertando um 
botão que aparece na tela. 

Os contra-ataques chegam 
até a serem legais, mas só 
existem três durante o jogo in- 
teiro. Mesmo Paxton podendo 
aumentar sua força malhando, 
ele não aprende novos golpes, 
o que faz com que as anima- 


ções fiquem repetidas demais. 

Também é possível ganhar 
dinheiro (que pra falar a ver- 
dade não servem pra mais 
nada, a não ser tatuar seu 
corpo) em lutas clandestinas, 
realizadas pelos guardas 

PB: TC também faz uso dos 
Quick Time Events, para mo- 
mentos de mais “tenção”, que 
também são confusos e cau- 
sam erros frequentes. Tudo 
pelo simples motivo do tempo 
de resposta deles serem cur- 
tos. 

Em um momento você está 
esmagando um botão quando, 
quase que do nada, aparece 
outro, não dando tempo do jo- 
gador raciocinar antes de 


mudar, O que causa muitas fa- 
lhas, e obriga a recomeçar a 
sequência. 
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Os mais de 20 episódios da 
primeira temporada da série 
foram resumidos em nove ca- 
pítulos, que mostram os prin- 
cipais eventos. 

É bem legal estar no meio 
da rebelião e sair na porrada 
com outros detentos, ou então 
ver os momentos finais, com 
Michael e sua turma esca- 
pando da prisão. 

Mas a maioria dos capítulos 
tenta inserir algo novo na 
trama, com direto a momentos 
que se cruzam com os vistos 
no seriado. 


O problema é que Paxton 
parece ser inteligente demais, 
e nunca quebra muito a ca- 
beça pra nada. O cara saca 
todo o plano de Michael prati- 
camente na mesma hora. 

A maioria dos atores cedeu 
sua voz e imagem aos perso- 
nagens do game, deixando 
assim um clima melhor, mas 
não o suficiente para compen- 
sar todo o resto. 

Além da campanha princi- 
pal, há ainda um modo 
Versus, onde é possível esco- 
lher o personagem que mais 


lhe agrada, e é a chance para 
muita gente enfim bater com 
toda a vontade no persona- 
gem T-Bag. 

Prison Break: The Conspi- 
racy é somente indicado aos 
fãs extremo da série, que não 
podem perder a chance de 
passear, por dentro de Fox 
River. É um game que serve 
mais para engordar a conta- 
gem de Troféus, do que diver- 
tir com jogador. 


MOTO GP 09/10 
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articularmente eu 
nunca fui fã de jogos 
de corrida que tives- 
sem motos. Os úni- 
cos que joguei até hoje foram 
o Super Hang-on do Mega 
Drive. Max TT do Saturn. 
Road Rash 3D do PS1 e Tou- 
rist Trophy do PS2 e posso 
dizer que não os curti tanto 
quanto curto os jogos de cor- 
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rida com carros mas desta vez 
eu quis dar uma chance ao ce- 
ticismo e tentar gostar de 
jogos neste estilo, e assim se 
fez com Moto GP 09/10. 

Pelo nome você pode es- 
tranhar o 09/10? Mas a ver- 
dade é que a Capcom ficou 
meio atolada de coisas no ano 
passado, jogos como Street 
Fighter IV, Resident Evil 5, 


Mega Man 9 e outros acaba- 
ram atrasando a produtora e 
quando deu tempo para lançar 
o jogo já estávamos no final 
do ano então ela acrescentou 
umas coisinhas aqui e acolá e 
resolveu lançar com este 
nome que sugere a tempo- 
rada 2009 e 2010. 


O jogo exibe algumas op- 
ções para o jogador como o 
Arcade que é uma corrida sem 
muito compromisso. Cham- 
pioship que seria só um cam- 
peonato em que você correrá 
de acordo com as corridas 
Reais que ocorreramíirão 
ocorrer na temporada. 

O Carrier em que o jogador 
escolherá desde o numero 
que vai à suas costas até a 
sua nacionalidade e pista pre- 
ferencial. Neste modo é ne- 
cessário fazer treinos 
qualificatórios, regulagem de 
frenagem de acordo com cada 
pista, manutenção de Pneus e 
ajustes finos na aceleração 
final da moto. 

Nada muito difícil de fazer e 
até bem básico se comparado 
a outros jogos de corrida que 
exigem mundos e fundos o jo- 
gador para deixar o possante 
ideal para as corridas. 

Neste modo, temos as co- 
muns “linhas guia” que deno- 
tam a rota ideal na pista para 
que seja feita a frenagem e 
aceleração nos pontos corre- 
tos para que não perca tempo 
e ainda ganhe em velocidade. 

Outro fato que vem sendo 
uma constante é a possibili- 
dade de se “voltar no tempo” 
caso ocorra algo de errado na 
sua corrida, que aqui é cha- 
mado de “Second Chance”. 
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Fez uma curva errada e aca- 
bou fazendo o piloto cair da 
moto, ou fez uma frenagem 
errada e perdeu posição, é só 
usar a “habilidade” de voltar 
no tempo. 

As pistas são todas reais e 
sendo que seus diâmetros e 
comprimentos são os mesmo. 

Não sei dizer, mas aqui 
todas as motos têm o mesmo 
som! Desculpem a minha ig- 
norância, mas todas as motos 
têm o mesmo Som? 

Eu acho que não, e isso 
acaba tirando um pouco o 
senso de realismo que o jogo 
emprega, além disso, as mu- 
sicas do jogo não são muito 
agradáveis. 

É uma mistura de Pop mo- 
dinha com um Rock meio irri- 
tante que só faz a gente 
passar raiva. 

Entenda bem, não é porque 
eu não gosto destes estilos 
que eu digo que é ruim, mas 
qualquer pessoa, até as que 
gostam destes estilos irão 
concordar comigo. 

O mesmo pode ser dito dos 
gráficos do jogo que não são 
aquela coisa. São bem deta- 
lhados, mas não trazem nada 
de diferente da versão de dois 
anos atrás, Moto Gp 08. 

É quase tudo a mesma coisa 
sendo que esta versão mais 
parece uma atualização do 08. 


As motos são bem feitas, 
mas percebe-se que há falhas 
na passagem de luz por elas, 
a sombra fica meio disforme, 
a roda da moto que dá a im- 
pressão que não toca o as- 
falto. Há pequenos problemas 
de colisão que em alguns 
casos o seu adversário lhe ul- 
trapassa passando por dentro 
do seu piloto! Totalmente 
Ghost! 

As pistas são como dito 
antes, as mesmas da vida 
real, mas ter vida é algo que 
não se faz aqui. É tudo bem 
básico, não tem pessoas 
perto, a torcida parece mais 
aquelas do Pro Evolution 
Soccer do PS2, um papel de 
parede em movimento e sem 
detalhe algum. 

Até parece que estamos 
num | mundo | totalmente 
isolado sem qualquer vida. 

A jogabilidade me deixou 
em estado de nervos. Talvez 
porque eu não esteja acostu- 
mado com o jeito de manejar 
uma moto, mas, raios, a pista 


Boom Boom Satellites 
Kick It Out 


é pequena demais e a moto 
parece ser gigante para fazer 
uma curva! Ela demora um sé- 
culo para virar e quando vira já 
estamos fora da pista. 

Claro tudo é questão de se 
acostumar, mas tem coisa que 
acabam dando nos nervos. 
Veja uma situação comigo. Eu 
estava desesperado para con- 
seguir a primeira colocação 
(isso mais para destravar o 
troféu de ficar em primeiro 
lugar na ultima volta), e me se- 
paravam da linha de chagada 
uma pequena curva, uma 
única curva. 

Então lá vai eu, fiz a curva 
certinho sem qualquer erro, 
acelerei no momento certo e 
dei leves toques no L3 para 


manter a direção. Foi quando 
do nada, já fora da curva, o 
meu piloto resolveu fazer um 
atentado contra a sua própria 
vida se atirando no asfalto 
sem motivo aparente! Mas 
como isso foi possível? Eu já 
estava fora da curva e mesmo 
assim ele derrapou e se jogou! 
Sendo assim eu perdi o pri- 
meiro lugar, perdi o troféu e 
perdi a calma. Isso ocorre com 
certa frequência no jogo. 

O jogo entende que você 
virou demais sendo que você 
já se colocou “reto” na pista e 
o mais engraçado é ver que 
muitas vezes você quase es- 
frega a testa na zebra e a 
moto não cai! 


Além destes modos de jogo 
ainda tem o Trial para fazer os 
melhores tempos, se é que dá 
pra fazer isso com uma joga- 
bilidade falha como esta. 
Temos ainda o multiplayer 
que, graças a Deus, possibilita 
jogar com mais um amigo no 
mesmo console em tela divi- 
dida ou jogar com mais 12 
pessoas online. Só pelo fato 
de ter tela dividida com um 
amigo ou jogar com mais 12 
online numa jogatina sem lags 
e travas já vale muito a pena 
de se jogar ou pelo mesmo 
tirar um barato até Gran Tu- 
rismo, o rei voltar ao trono. 


Conclusão: 

Por falta de tempo ou por 
preguiça a Capcom escorre- 
gou com este jogo assim 
como ela havia escorregado 
com o GP08. 

É bom, mas poderia ser me- 
lhor e isso não no quesito gra- 
fismo, pois aqui nem importa 
muito, mas o que vale mesmo 
é a sua jogabilidade que infe- 
lizmente atrapalha quando é 


pra ajudar, nem o tal “second 
chance” ajuda muito, pois para 
ativá-lo você terá que pausar 
O jogo e passar o cursor pelas 
opções de Resume game, 
Retry até chegar à Second 
Chamce. 

Ah sim, as musicas são de- 


primentes e só acabam de vez 
com a vontade de jogar isso 
atrelado com os sons genéri- 
cos dos roncos dos motores 
das motos. 

Vale somente para tirar uma 
“onda” até o GT 5 chegar. 
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à tempos que venho 

vendo jogos de RPG 
direcionados para o 

público americano e 

o que se via eram jogos típi- 
cos japoneses perderem seus 
carismas e personalidade em 
prol de uma ampla aceitação 
por parte do povo do tio Sam. 
Fato este que só fez com 
que verdadeiros apreciadores 
de RPG ficassem cada vez 
mais tristes e sempre espe- 


RESONANCE OF FATE 


rando pelo pior. 

Mas veja só, a Sega que an- 
dava mal das pernas desde 
2000 começou este ano a sua 
volta triunfal e pelo jeito, de- 
pois de jogos de extrema qua- 
lidade e de criticas positivas 
por parte da imprensa e dos 
jogadores resolveu ir contra a 
maré e fez um RPG, ao lado 
da super-competente Tri Ace, 
responsável por Valkirie Pro- 
file, criando este maravilhoso 


e inovador RPG com armas 
de fogo chamado de Reso- 
nance of Fate ou se quiser, 
End of Eternity. 
Não vou me atrever a falar 
da historia do jogo até porque 
ele é típico japonês, ou seja, 
até chegar ao final você não 
irá entender nada. Vou falar 
aqui sim de coisas mais prati- 
cas, tal como a jogabilidade 
que aborda o sistema de tur- 
nos com até três personagens 
em tela. 


O esquema parece ser sim- 
ples, mas na verdade é difícil 
demais e somente aqueles já 
se aventuraram em jogos de 
Turnos sabem o que fazer 
aqui. 

Durante as batalhas você 
terá várias opções para reali- 
zar seus ataques. Pode-se, 
por exemplo, usar sua arma 
de fogo comum para desferir 
ataques normais ou fazer um 
combo de tiro mais Bomba de 
mão. Ou mesmo usar duas 


armas de punho para aumen- 
tar os danos. 

Para atacar é necessário 
apertar o botão de ação que 
aqui é o botão “X”, veja que 
em volta do inimigo se fará um 
pequeno circulo que se preen- 


Y 


“a 


che. 

Isso mostra a hora certa de 
atacar. Se atacar enquanto a 
barra se enche o dano não 
será grande, mas se atacar 
quando ela se preencher, o 
dano será critico. 


Em batalha também tem o 
tal “ Hero Actions” que consis- 
tem em: Apertar o botão “Qua- 
drado" para se fazer uma linha 
que pode ser movimentada 
pelo jogador para qualquer 
lado, isso pode ser direcio- 
nado na direção do inimigo, 
depois usar o botão “X” para 
realizar o ataque parado ou se 
preferir, apertar o botão “Qua- 
drado” novamente para fazer 
o personagem pular em dire- 
ção do inimigo e realizar ata- 
ques aéreos , mas para isso 
em pleno ar você terá que 
apertar o botão “X” para reali- 
zar o ataque. Você pode aper- 
tar o botão para realizar o 
ataque até o seu personagem 
cair ao solo. 

Outro ataque bem legal é o 
“Tri-Attack” em que os perso- 
nagens realizam um movi- 
mento conjunto para 
detonarem o inimigo. 

Primeiro separe os três per- 
sonagens, deixe-os um em 
cada canto como se fosse for- 
mar um triangulo, depois 
aperte o botão “Triangulo” e 
isso fará aparecer uma linha 
laranja que liga os três perso- 
nagens. A partir daí aperte o 


botão “Quadrado” e você efe- 
tuará o ataque que é premedi- 
tado pelo personagem que 
solicitou o ataque, depois 
mostra o segundo persona- 
gem realizando o ataque e por 
último o personagem que res- 
tou fará o seu movimento ge- 
rando assim o ataque Triplo. 

Ataque este de suma im- 
portância para certos inimigos 
que possuem uma resistência 
muito alta. 

Em batalha os comandos 
são basicamente estes sendo 
que é necessário uma boa es- 
tratégia de como atacar e de- 
fender para que possa sair 
vitorioso, pois como sabem, 
jogos de RPG por turnos japo- 
neses teimam sempre em co- 
locar inimigos 5x mais fortes 
do que nossos personagens, e 
falando em personagens nós 


controlaremos três deles: Vas- 
hyron, dono de uma agência 
que faz qualquer tipo de tra- 
balho, desde que seja dentro 
da lei, claro. 

Um cara calado de poucas 
palavras, mas que possui um 
bom coração, isso para pes- 
soas que não sejam seus ini- 
migos, pois para estes ele não 
tem dó. 

O segundo personagem é 
Zephyr, típico cara que não 
quer nada da vida. Fica o 
tempo todo assistindo TV e é 
bem preguiçoso, geralmente 
quando Vashyron o chama 
para fazer algum trabalho, 
mas assim como Vashyron, 
Zephyr é um cara legal e pos- 
sui muita habilidade com sua 
arma, uma metralhadora 
semi-automatica. 


* 


Por fim, temos a misteriosa 
(e suicida) Leanne. Uma ga- 
rota que por algum motivo 
(que você deverá descobrir 
por si só) resolve se jogar do 
prédio mais alto da cidade e é 
salva por Zephyr. 

No decorrer do jogo é mos- 
trado como ele conseguiu 
salvá-la e como é que ela en- 
trou no trio. 

Mas sabe-se que ela é bem 
meiga e carinhosa, gentil e 
amável com as pessoas, mas 
isso não quer dizer que ela 
não saiba atirar e por sinal 
muito bem, pois é a que mais 
faz malabarismo no ar para 
realizar seus ataques certei- 
ros. 

Na parte de “Upar” seus per- 
sonagens temos várias 
opções. Primeiro podemos 
não só evoluir o seu persona- 
gem, mas também suas 
armas. Cada qual precisa de 
certo numero de experiência 
adquirida pelo usuário para 


passá-la para o próximo level. 

Cada personagem pode ter 
duas armas diferentes e uma 
bomba de mão, ou seja, você 
pode ter uma Pistola e uma 
metralhadora e uma bomba 
na qual poderá alternar du- 
rante o combate. 

Além disso, você terá que 
comprar Roupas mais fortes 
para deixar o personagem 
mais resistente a diversos ata- 
ques. 

Como aqui é um RPG que 
se passa num tempo mais 
“atual” não existem armadu- 
ras, elmos e coisas do tipo. 
Quer ficar com a resistência 
mais alta? Compre uma ja- 
queta de couro da hora 


(e cara) para o seu persona- 


gem! Quer aumentar a veloci- 
dade dele? Compre sapatos 
melhores e assim por diante. 

Mesmo que pareça bobo 
isso é super importante para 
os personagens, isso os deixa 
mais fortes e aptos a enfrenta- 
rem inimigos diversos e pode- 
rosos. 

Músicas que músicas! Elas 
são lindas e combinam com 
cada situação. Não tem ne- 
nhuma que pareça estar fora 
de contesto, todas passam 
uma sensação de tranquili- 
dade e alegria quando deve 
passar e medo e angústia em 
determinados locais. 


Isso junto com a bela dubla- 
gem tanto para a versão japo- 
nesa quanto para a versão 
americana. Ambas estão de 
parabéns, pois usaram pes- 
soas de extrema habilidade 
para dublar e passar a sensa- 
ção exata de cada situação. 

Gráficos? Lindos, um dos 
mais lindos da atual geração e 
posso dizer que mesmo tendo 
um estilo diferente ele bate de 
frente com o “poderoso” Final 
Fantasy XIII. 

O estilo dele segue igual- 
mente o seu irmão mais velho 
Valkyrie Profile 2 do PS2. 

O mesmo esquema de cà- 
mera lateral com graficos 3D 
majestosos. Tudo é muito bri- 
lhoso e bonito, tudo se en- 
caixa com uma harmonia 
incrível, algo 100% japonês e 
da forma como os jogadores 
da velha escola sempre espe- 
raram desta geração. 

O estilo é bem maduro, mas 
nem por isso sucumbiu aos 
palavriados de baixo calão 
que os americanos tanto gos- 
tam. O jogo usa frases duras, 
mas nunca com xingamentos. 


E por fim, o jogo é longo e 
conta com uma história bela e 
confusa que só se revela “cris- 
talina” para o jogador lá para 
as 74 horas de jogo. 

Para quem, assim como eu, 
adora RPG Japonês, este não 
pode ficar longe de suas 
mãos. Saiba que ele é com- 
plexo ao extremo, mas depois 
de pegar o jeito a coisa vai 


que vai! 


Conclusão: 

Lindo, maravilhoso. Eu já 
sabia que ele seria grandioso, 
mas não da forma que ele 
veio! Excedeu as minhas ex- 
pectativas. Gráficos, jogabili- 
dade, áudio, tudo é perfeito e 
é assim até o final do jogo. 


Vashyron 
e572e 
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Por: Ricardo de S. Eugênio 


Muito se falou de Nier, novo jogo da Square-Enix, um jogo de 
ação mas com toques de RPG. Que ele teria Graficos de ponta 
e muito mais, mas depois de ver a versão final do jogo posso dizer 
que a Square anda desagradando e muito. 


5/0 Nota Geral; =: 
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ier tem um início 

confuso, primeira- 

mente devo registrar 

a minha indignação 
com a Square. Ela é uma em- 
presa de bons modos em seus 
jogos e o primeiro contato que 
tive com o jogo já vi o prota- 
gonista soltar um sonoro 
“Fuc...”! Ouvindo isso eu até 
me assustei e procurei ver se 
o jogo era feito mesmo pela 
Square, mas para a minha de- 
cepção, o jogo era dela 
mesmo. 

Não que eu seja purista e 
não fale vez ou outra uma pa- 
lavra mais feia mas que isso 
não combina com a Square. 

Depois de primeiro impacto, 
sou nocauteado novamente 
com todo o resto do jogo. 
Cadê os gráficos maravilho- 
sos que ela disse que o jogo 
teria? O jogo se parece com 
uma fusão de três jogos: Dark- 
saiders, Dragon Age, Monster 
Hunters. Isso porque a jogabi- 
lidade é parecida com Dark- 
saiders L2 defende, R3 


movimenta a câmera, o qua- 
drado bate e assim por diante. 

Dragon Age pela forma 
como fica a câmera meio que 
por cima ou pelos lados sem 
contar a forma de se utilizar os 
itens ou mesmo subir de level. 

E por ultimo um pouco de 
Monster Hunter não pelo fato 
de capturar monstros mas sim 
pela falta de carisma e dubla- 
gem mal feita dos persona- 
gens. 

Depois de presenciarmos 
jogos como Final Fantasy XIII 
e God of War 3, talvez esteja- 
mos um pouco mal acostuma- 


dos, mas para uma empresa 
que fez Final Fantasy XIIl com 
aqueles gráficos lindos se por- 
tando como um dos melhores 
jogos desta geração, ver um 
game que mais se parece com 
a primeira leva de jogos desta 
geração é ridículo. 

Há objetos em baixa resolu- 
ção, Os personagens não são 
bem animados e pra falar a 
verdade, pouco carismáticos, 
Os inimigos são repetitivos e 
totalmente sem originalidade. 

A dublagem é horrível e to- 
talmente forçada. 


A movimentação labial não 
condiz com a fala do persona- 
gem, tente imaginar as nove- 
las Mexicanas dubladas pelo 
SBT e você terá uma idéia do 
que eu estou falando. As mú- 
sicas não envolvem o jogador 
e além do mais, pouco inspi- 
radas. Os controles não são 
ruins, mas também não são lá 
grande coisa. 

Geralmente você fará os 
mesmos movimentos para 
derrotar o inimigos, ganhando 
alguns leveis você adquiri 
novos movimentos e magias 
mas que também não mudam 
muita coisa não. 


Conclusão: 

Esperava mais do jogo, claro, 
eu não fiquei muito antenado 
às noticias que saiam sobre 
ele, mas vindo da Square, eu 
esperava algo impar como 
Final Fantasy XIIl e o produto 
final não é nem 1/3 compara- 
vel aos jogos já lançados este 
ano. 

Graficos fracos e funcionali- 
dades básicas copiados de 
outros jogos já lançados. É 
triste ver que a Square preferi 
passar por cima de sua histó- 
ra e raízes somente para 
agradar o público americano. 


Dad... 
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Minha vingança termina agora e, definitivamente o Olimpo 
não será mais o mesmo depois da ira destruidora daquele 
mortal que desafiou os Deuses. Em sua busca por vingança 
tornou-se o próprio caos, a fúria, o homem, a lenda: Kratos! 


o ratos tem motivos de 


y: e sobra para estar 
X bravo e querer vin- 

gança. Ele, por dez 
longos anos sofre com terrí- 
veis pesadelos e desde que 
matou sua própria família, 
Kratos vem sendo usado 
pelos deuses do Olimpo para 
realizar alguns "trabalhos 
sujos”. 

Taxado como fantasma de 
Esparta ou de escravo dos 
Deuses, Kratos só quer se ver 
livre de tais pesadelos que o 
assombram. Mesmo assim, o 
espartano realiza estes traba- 
lhos na esperança que os 


Deuses cumpram com o com- 
binado e apaguem sua memó- 
ria. 

É assim que GOW 3 chega 
ao PS3, fazendo um barulho 
ensurdecedor. É impressio- 
nante como a Sony consegue 
por no mercado o melhor 
game desta geração a cada 
exclusivo lançado e, GOW 3 
vem apenas dar continuidade 
a isso. 

Sim, o jogo é lindo grafica- 
mente, mas num momento 
onde tem se falado tanto na 
magia dos games das déca- 
das de 80 e 90 GOW 3 conse- 
gue trazer esta magia para os 
| 74 AE 
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dias de hoje e reacende a pai- 
xão que temos pelos vídeo- 
games. 

Esta é a sensação que você 
terá ao se divertir arrasando 
os inimigos e assistindo a CGs 
nervosas que o game traz 
contando a história épica 
deste “espartano marrento”. 

É claro que GOW 3 não rein- 
venta nada, mas eleva os 
jogos há um patamar superior 
e inspirador e apenas repeti- 
remos o que dissemos no lan- 
çamento de Killzone 2 e 
Uncharted 2: GOW 3 é o me- 
lhor jogo de PS3. 


3 


É sempre bom perceber o 
esforço da produtora em 
trazer novidades a uma velha 
fórmula. A criatividade dos Es- 
túdios de santa Mônica parece 
não ter fim. 

Ao iniciar uma partida em 
GOW 3 já temos uma noção 
exata do poder do PS3. 

Com tomadas cinematográ- 
ficas, as cenas, todas em 
tempo real, partem de um 
close no rosto de Kratos e per- 
corre todo o braço de Gaia, 
mostrando-nos o percurso que 
temos que percorrer mistu- 
rando cenas espetaculares 
com gameplay. 

Tudo rodando liso, liso a 
720p nato e uma taxa de 
frame que nunca desce 
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abaixo dos 30. Fica evidente 
que esta taxa de framerate foi 
escolhida a fim de elevar o pa- 
drão gráfico. 

Numa comparação rápida 
com Dante's Inferno, que 
corre a 60 frames/segundo, 
podemos ver como a decisão 
dos produtores de GOW 3 foi 
acertada, pois, apesar de 
Dante's Inferno ser bastante 
fluido, o aspecto gráfico ficou 
um pouco a desejar, ao con- 
trário de GOW 3 que apre- 
senta um visual estonteante e 
ainda consegue manter um 
gameplay exemplar. 

É impossível ver alguma 
quebra de linha na imagem e, 
pra melhorar as coisas, os 
efeitos especiais saltam aos 


olhos chegando a ponto de 
não sabermos diferenciar o 
que é CG e o que é gameplay. 

As animações estão perfei- 
tas e é delicioso comparar os 
games anteriores ao terceiro, 
apenas para comprovar a evo- 
lução de Kratos, que agora 
fica todo ensangúentado e 
possui movimentos convin- 
centes. 

A direção de arte chegou a 
perfeição e temos cenários lin- 
dos, mesmo diante do caos. 

Um dos mais inspirados é a 
tumba onde Kratos enterra 
Hércules, um tipo de cala- 
bouço inundado com efeitos 
de luzes belíssimos que dá 
vontade de ficar apenas pa- 
rado admirando o cenário. 
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Como de praxe, iniciamos 
a jogatina com as Blades of 
Athenas no nível máximo, 
mas logo em seguida perde- 
mos todos os poderes. 

A cada chefe derrotado fi- 
camos com algum item impor- 
tante. 

-  QOmaislegal é que as armas 
agora são mais que instru- | 
mentos de matança e servem - 
para avançarmos nos cená- 
rios, seja as utilizando para 
energizar alguma plataforma 
“S ou para quebrar algo que está 
-—— no caminho. 
Podemos escalar lugares 
antes inacessíveis e até andar . 
= pelas paredes com as botas - 
e 4 


“| de Hermes ou iluminar am- 
— bientes e cavernas com a ca- 
4» beça de Hélios, tudo integrado : 
==> numa harmonia que adiciona 
= muito ao simples ato de es- 
+ . pancar os inimigos. 


Por fim, após pensarmos já 
ter visto de um tudo, a equipe 
de produção nos brinda com 
um breve coop inusitado, 
mas que mostra que 
temos coisas diferentes a 
se fazer durante as 08hs 
de jogatina. A notícia ruim 
é que é possível platinar 
o game jogando uma 
única vez no modo Titã, 
que está consideravelmente 
mais fácil que nos games an- 
teriores, certamente para 
agradar a todo tipo de público, 


mas se você quiser um verda- 
deiro desafio terá que se 


aventurar no modo God. 


“Mortal Kombat no 


Olimpo” 


Existem rumores fortíssi- 
mos e algumas pessoas apos- 
tam a vida que GOW 3 terá 
um modo Kombat, à lá Soul 


Dá 


| GOW 3 com multiplayer em breve? 


Calibur. É esperar pra ver. 

A Sony, como sempre, não 
diz que sim nem que não, mas 
que existe um cheiro 
de DLC no ar não dá 
pra negar, principal- 
mente porque recen- 
temente o site para 
onde somos direcio- 
nados ao platinar o 
jogo recebeu uma 
atualização com imagens su- 
gestivas que indicam novida- 
des pós final game. 
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Depois de se revoltar con- 
tra o deus da guerra, Ares, 
Kratos foi solicitado pelo 
Olimpo para resgatar Hélios, o 
deus do Sol (um dos deuses 
do sol, pois sem o brilho e 


] calor do sol, não haveria vida 
DE naTerra. 
Kratos descobre 
que quem fez isso o ) 
foi Atlas, o titã que per 
foi auxiliado por 


Persefones, es- 
posa de Hades, 
que se encontra revoltada 
com os Deuses. 

Primeiro porque ela foi obri- 
gada a se casar com alguém 
que ela não amava, segundo 


por que ela é obrigada a ficar 
seis meses de sua vida no 
sub-mundo e mais seis meses 
no mundo dos homens, isso 
devido à seis sementes de 
Roman amaldiçoadas que 
Hades lhe entregou a muito 
tempo atrás e sem saber, as 


ingeriu. Terceiro porque o 
Olimpo a abandou, nem tenta- 
ram salvá-la deste terrível 
destino e por isso ela libertou 
Atlas do Tartarus e ao lado 


dela, pegou o poder de Hélios 
e agora tenta derrubar o pilar 
de sustentação do Olimpo que 
se encontra cravado no sub- 
mundo. 

Kratos derrota Persefones e 
acaba acorrentando Atlas de 
forma que ele agora ficaria fa- 

dado a segurar a "terra" 
nas costas. 

Pouco depois, Athena 
solicita que Kratos pro- 
teja a sua cidade, Athe- 
nas e que derrote seu 

irmão Ares. 

Para Kratos, está era a me- 
lhor forma de se vingar pelo 
que Ares havia lhe feito há 10 
anos atrás. 


Em sua longa jornada, Kra- 
tos consegue encontrar a 
Caixa de Pandora e com ela 
aberta, consegue poderes de 
um Deus para derrotar Ares. 
Terminado o serviço e ter se 
vingado do Deus da Guerra, 
Kratos pede para Athena ou 
qualquer outro Deus apagar 
estes malditos pesadelos de 
sua cabeça, mas Athena lhe 
diz que nem mesmo os Deu- 
ses são capazes de fazer isso, 
apagar um passado é impos- 
sível para eles. 

Desolado, Kratos sobe a 
muralha do mar de Gea e se 
joga, querendo assim acabar 
com sua vida e se ver livre dos 
pesadelos. Mas, quando ele ia 
se espatifar nos rochedos no 
fundo do oceano, Athena lhe 
puxa novamente para cima e 
clama que o Olimpo precisa 
de alguém para ocupar o 
cargo vago de Deus da 
Guerra e que Kratos deveria 
ocupar tal vaga, já que foi o 
responsável pela queda de 


Ares. 

Logo apos estes eventos, 
Kratos começa a beneficiar os 
guerreiros de Esparta em suas 
conquistas e isso acaba por 
despertar a ira dos Deuses. 
Kratos desce a Terra para au- 
xiliar seus subordinados, mas 
é impedido por Zeus que 
acaba por matar Kratos. 

Indo para o submundo, Kra- 
tos é despertado por Gaia que 
ao lado dos Titãs resolve lhe 
dar uma segunda chance de 
vida dizendo que se ele qui- 
sesse matar Zeus, teria de en- 
contrar as irmãs do destino e 
voltar no tempo, até o mo- 
mento em que Zeus o tentará 
matar. 

Kratos então começa a sua 
jornada em busca do místico 
palácio das irmãs do destino, 
lugar na qual nenhum ser hu- 
mano se quer já viu. 

Com muito sacrifício o es- 
partano consegue encontrar o 
palácio, derrota as três irmãs 
e consegue manipular a linha 


do destino para o exato mo- 
mento em que ele seria morto 
por Zeus. 

Numa luta acirrada, Kratos 
leva uma pequena vantagem 
sobre Zeus que quer lhe matar 
de tudo quanto é jeito. Mas no 
momento do golpe final, At- 
hena aparece na frente e 
acaba levando o golpe fatal no 
lugar de Zeus. Kratos se re- 
volta ainda mais com isso 
pois ele tinha uma certa consi- 
deração por Athena e isso só 
aumentou quando ela disse 
para ele que Zeus era seu pai 
e que ele queria muito matá-lo 
por medo de que ele o ma- 
tasse assim como foi com 
Urano, que teve sua vida cei- 
fada por seu filho Cronos. 

A raiva de Kratos só au- 
menta e ele volta até o exato 
momento, a milhares de anos 
atrás, na era dos Titãs para 
trazer para sua época os Titãs 
e assim lhe ajudar a derrotar 
não só Zeus, mas sim todos 
os deuses do Olimpo. 
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Para mim, não há jogo de video 
game mais artístico, lindo, envol- 
vente, dramático e violento que God 
of War 3. Como sabem, eu amo his- 
toria e em particular a mitologia 
Grega e posso dizer, não há ne- 
nhum outro jogo ou filme que aborte 
o tema com tamanha fidelidade 
como a serie. O desfecho concretiza 
o que Urano havia dito para Cronos 
que posteriormente disse para Zeus. 
A maldição de sangue. 
Personagens muito bem transcri- 
tos dos livros para o jogo, Hercules, 
Hermes, Helios ... daqui pra frente, 
quando ouvir-mos algo sobre os 
deuses do Olimpo poderemos fazer 
uma analogia ao jogo. Não tem 
como não imaginar Cronos como 
aquele Cara gigantão com o palácio 
de Pandora nas costas, ou Gaia 
enorme, toda feita de terra. 

O mais legal é ver os deuses mor- 
rendo como se fossem seres total- 
mente fracos ou pelo menos, iguais 
em poder com os humanos, pois 
todos sucumbem aos poderes de 
Kratos. 

Graficos, sons, jogabilidade? Isso 
não é comigo, deixo isso para o 
Macri. Aqui estou para apenas dizer 
que, para quem curte mitologia 
Grega ou qualquer coisa relacio- 
nada a história, God of War 3 é o 
jogo certo não só por ser uma obra 
de arte que ditará as tendências 
daqui por diante e que também será 
copiado a exaustão (Dantes inferno 
2 já tem da onde se inspirar), um 
jogo que prometeu e como poucos, 
não só cumpriu como também ele- 
vou tudo aquilo que esperávamos. 

Lindo, magnífico, Mitologia Grega 
total! Não preciso de mais, depois 
dele os jogos com histórias mal con- 
tadas são apenas passa tempo. God 
of War 3 uma obrigação! 
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| Conclusão: Angelo Mae 


É impressionante o fascínio | 
que o game causa nas pes- 
soas, um fato super curioso 
que aconteceu comigo foi o 
Pastor da igreja da minha mãe 
que veio até minha casa ape- 
nas pra jogar GOW 3. Ele que- 
ria saber de todo jeito como 
acabava a aventura de kratos. 
Isso prova que não existem 
barreiras que Kratos não 
possa transpassar. Achei que 
alguns momentos finais do 
game foram desnecessários, 
aquela travessia final com 
todas aquelas frases se repe- 
tindo pela quinta vez foi real- 
mente desnecessário e um 
pouco sem emoção, sem con- 
tar que já havíamos visto algo 
muito parecido no final de 
Prince of Pérsia 3, mas ainda 
assim GOW 3 é espetacular e 
vibrei em cada momento do 
jogo que enquanto não platinei 
o game não tive sossego. Es- 
pero agora uma sequência no 
PSP, pois sabemos que uma 
versão nova para PS3 está 
bem longe de virar realidade. 


O MELHOR DO PS2 E PSP 


PARA MAIS ANÁLISES DE 
PLAYSTATION 2 ACESSE O 
NOSSO FÓRUM CLICANDO 
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Ficha Técnica 

Plataformas: PSP 
Distribuidora:Namco Bandai 
Produtora: Project Aces 
Gênero: Ação aérea 
Lançamento: 29/06/2010 


á cerca de 15 anos 
atrás surgia no 
Playstaton uma das 
séries mais popula- 
res da época, em 1995 foi lan- 
çado no Playstation o primeiro 
game da série Ace Combate, 
naquela época nem o nome 
da série era o mesmo, o pri- 
meiro game da série foi no- 
meado Air combat, para a 
infelicidade da Namco este ca- 
pítulo foi um completo fra- 
casso, as críticas referentes a 
ele eram muito pesadas e o 
jogo rapidamente caiu no es- 
quecimento. 

Mas após dois anos a série 
teve seu retorno triunfal! Em 
1997 foi lançado um dos capí- 
tulos mais populares da série, 
agora a Namco descartava o 
nome Air combat juntamente 
com sua má fama, e criava o 
novo e surpreendente Ace 
Combat 2. 

Na época o game impres- 
sionava por sua ação rápida e 
seu ritmo frenético, contando 
com várias missões sobre um 
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mundo fictício este foi um dos 
maiores sucessos da série. 
Após o sucesso de Ace Com- 
bat 2 vários games da série 
foram lançados seguindo os 
mesmos padrões, porém com 
algumas inovações. 

Dentre estas continuações 
foi lançado o Ace Combat X: 
Skies of Deception no PSP em 
2006, novamente para a infe- 
licidade da Namco este game 
não foi um grande sucesso 
entre os fãs da série, mesmo 
sendo um game de qualidade 
ele acabou ignorado pelos 
donos de PSP. 

Mas mostrando sua insis- 
tência na série e no PSP a 
Nanco anunciou no início do 
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ano seu mais novo game da 
série, nomeado Ace Combat: 
Joint Assault o jogo chega em 
breve ao PSP trazendo con- 
sigo várias inovações na série. 

Ao invés do antigo e fictício 
mundo de Ace Combat o 
novo game será ambientado 
no nosso planeta em localida- 
des como Egito, Londres, Mid- 
way, San Francisco e Tóquio. 
O game apresenta tanto mis- 
sões Single-Player quanto um 
modo Multiplayer. 

No modo Single-Player o jo- 
gador irá passar pelas mis- 
sões do modo história do 
game, missões como destruir 
inimigos, bases inimigas, im- 
pedir ataques inimigos, fazer 


SEJA UM ASSINANTE DA REVISTA VIDA PLAYSTATION. 


ASSINATURA GRATUITA. CLIQUE AQUI PARA SABER MAIS! 


aterrissagens em locais peri- 
gosos entre outras missões, já 
no modo multiplayer do game 
você poderá formar um grupo 
de combatentes de quatro 
pessoas e enfrentar as mis- 
sões de um modo campanha 
cooperativo, e além do modo 
cooperativo multiplayer você 
também terá algumas missões 
extras que podem ser comple- 
tadas com grupos de até oito 
jogadores, algumas destas 
missões serão simples já ou- 
tras exigirão maior coordena- 
ção e cooperação dos 
jogadores. 

Para te auxiliar nas mis- 
sões você terá uma seleção 
com aproximadamente 40 
aeronaves licenciadas, algu- 
mas serão fracas já outras 
contarão com tecnologia de 
ponta para te ajudar a vencer 
os desafios do jogo. 


Expectativas? 


No geral Ace combat: Joint 
assault promete contar com 
muitas horas de gameplay 
tanto no modo single-player 
quanto no multiplayer. 

Além de sua duração em- 
polgante o game conta com 


gráficos excelentes, gráficos 
estes que se assemelham e 
muito aos gráficos da franquia 
no PS2. Sendo assim as ex- 
pectativas em torno dele não 
poderiam ser maiores se não 
a de estarmos a espera de um 
novo clássico da série! 


METAL GEAR: PEACE WALKER 
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Lançamento: 08/06/2010 


Por: Thiago H. R. Costa 


METAL GEAR SOLID: PEACE WALKER leva a série a uma nova e 
excitante aventura, com visuais incríveis; com os desafios já conhecidos 
do público; com novas armas e os mais famosos personagens de Metal 


Gear. 
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Ss lendas falam sobre 
um lendário soldado 
que travava uma 
guerra contra o 
mundo. Seu nome era Naked 
Snake, também conhecido 
como Big Boss, e é em Peace 
Walker que a verdade por trás 
desta lenda será finalmente 
revelada, prometendo elevar 
ao máximo o poder do PSP. 

É impossível deixar de citar 
que a equipe que trabalha no 
título para PSP e mesma que 
trabalhou em Metal Gear Solid 
4: Sons of The Patriots, ou 
seja, o título consegue trazer 
não só a força de Metal Gear, 
mas também a essência do 
grandioso título lançado para 
PlayStation 3. 

Em 1970, Big Boss levou 
seus soldados intitulados “Sol- 
dados sem Fronteiras” até a 
Colômbia, onde fora abordado 
por visitantes a partir da Costa 
Rica, uma nação “sem força 
militar”. A crise dos mísseis cu- 
É banos se alastra pelo mundo, 
e a América Latina se tor- 

+ Nou uma peça impor- 


tante para manter a paz e o 
equilíbrio entre o Oriente e 
Ocidente. 

Entretanto, em várias re- 
giões da Costa Rica, uma mis- 
teriosa força armada 
aparentemente iniciou ativida- 


des suspeitas. Para manter a 
paz, um grupo de soldados 
denominados “Sem Frontei- 
ras” entra em ação. 

Em breve, estes seriam co- 
nhecidos como os criadores 
de “Outer Heaven”. 


Quando o assunto é jogabi- 
lidade os fãs da série podem 
aguardar o que de melhor 
existe em Metal Gear com a 
jogabilidade “stealth”, soma- 
dos a uma nova jogabilidade 
totalmente inovadora e exclu- 
siva de Peace Walker. 

Esta nova jogabilidade pro- 
mete fundir em um único gê- 
nero conceitos e elementos 

de “stealth”" e “RPG de 
" de forma a criar um 
gênero nunca antes visto 
ndo dos games. 

- disso, Metal Gear 
Walker permitirá que 
atro jogadores interajam 
ma co-operativa em dois 
bs diferentes denomina- 

o-op” e “ Snake”. 
primeiro permitirá que os 
ores consturam sua re- 
ão com base na partilha 
juipamentos e recursos, 
anto o segundo, permite 
m dos jogadores inicie a 
ação e os ataques enquanto 
os demais jogadores prote- 
gem e defendem os objetivos. 

Peace Walker chegará em 
breve e promete revolucionar 
a forma como olhamos o PSP. 
É aguardar e conferir. 


« “8 ” v. 
dl E a k 4 . 
. a | a 
o . ç+ E ” 
o Ê - E / p À ER 
s À Ca E dd apa E || dm 
, ] ; 
“ di , o 


ATTLE SHAKE 
AKED SNAKE 


ANÁLISE: 


Ficha Técnica 

Plataformas: PSP 
Distribuidora:Square Enix 
Produtora: Square Enix 
Gênero: Ação/RPG 
Lançamento: 09/01/2010 JP 


pós uma longa es- 
pera finalmente um 
dos títulos mais es- 
perados do PSP 
chega as lojas, e o que será 
que temos a dizer sobre ele? 
Bem, antes de começar a 
falar sobre este game é im- 
portante que conheçamos me- 
lhor os três protagonistas 
deste título. 

O primeiro deles é Ventus, 
um jovem aprendiz de Key- 
blade, com bondade no cora- 
ção  Ventus desempenha 
papel de herói neste game, 
mas ao olhar para Ventus a 
primeira coisa que vem a 
nossa mente é a pergunta 
“quem é ele?”, pois sua apa- 
rência é praticamente idêntica 
a de Roxas (presente em ou- 
tros capítulos da série,) tais 
perguntas vão sendo respon- 
didas no decorrer de sua his- 
tória, mas Ventus não é um 
personagem tão marcante no 
novo game da série, sua his- 
tória não consegue nos sur- 
preender tanto quanto a dos 
outros dois heróis. 

O segundo herói da trama é 


Gráficos 


Jogabilidade Som 


Por: Marco El. G: Silva 


Terra, este é o mais velho e 
forte integrante do trio de he- 
róis. Terra é um jovem muito 
ambicioso e sempre almejou 
ser o mais poderoso entre os 
Keyblade Masters, porém sua 
ganância acaba atrapalhando 
seu desempenho, e quando 
ele tem suas habilidades pos- 
tas em teste acaba falhando. 
Por conta deste fracasso ele 
acaba humilhado e pertur- 
bado, em sua história Terra 
vive oscilando entre o bem e o 
mau, sua ganância de poder 
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acaba fazendo com que em 
vários momentos ele esteja 
trabalhando em conjunto com 
os vilões. 

Seu enredo é algo muito 
inovador na série, sua identi- 
dade é completamente dife- 
rente da de qualquer outro 
personagem da série, o que 
faz dele sem dúvida o perso- 
nagem mais marcante da 
série. 

A terceira e última heroína 
do game é Aqua, uma jovem 
de bom coração, habilidosa, 


responsável e afetuosa. Em 
Kingdom hearts Birth by Sleep 
Aqua despenha o papel de en- 
trelaçar as histórias de Ventus 
e Terra, seu enredo não é tão 
marcante quanto o de Terra 
mas sem dúvida alguma ela 
desempenha um papel muito 
importante na trama e jogar 
com ela será uma experiência 
única na série. 

Após feitas as devidas apre- 
sentações dos heróis é hora 
de saber o que moverá os três 
em uma aventura única e fe- 
nomenal! 

A história do game tem seu 
início dez anos antes dos 
acontecimentos do primeiro 
game da série, em um lugar 
chamado “ Land of Depharture 
“ neste lugar o mestre Eraqus 
treina Aqua e Terra para que 
futuramente eles se tornem 
Keyblade Masters. 

Porém para alcançar tal be- 
nefício os jovens devem pas- 
sar por uma prova feita por 
seu mestre, e ao serem testa- 
dos apenas Aqua é aprovada 
pois Terra é impedido de se 
tornar um Keyblade Master 
por conta de toda a ganância 
existente em seu coração. 

Após o teste, o Keyblade 
Master Xehanort desaparece 
e o local é invadido por criatu- 
ras conhecidas como the Un- 


versed, após a batalha Eraqus 
envia Terra para encontrar Xe- 
hanort e desvendar os misté- 
rios deste ataque, juntamente 
com Terra Eraqus envia Aqua 
para que ela auxilie Terra em 
sua missão e impeça que ele 
seja possuído pelas forças do 
mal, além disto Aqua tem tam- 
bém a missão de trazer Ven- 
tus de volta a “ Land of 
Depharture “ 

A novidade em KH Birth by 
sleep é que esta história po- 
derá se desenrolar de três for- 
mas diferentes, pois quando 
iniciamos o game devemos 
escolher entre Terra, Aqua e 
Ven para darmos início a his- 
tória, ao escolhermos um dos 
personagens iremos criar um 
save file apenas para ele e vi- 
venciar a aventura a partir de 
sua história, após concluirmos 
a história com o primeiro per- 
sonagem iremos reiniciar o 
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game com outro personagem. 
A forma como cada história 
irá se desenrolar será única e 
após terminarmos a história 
das três formas diferentes po- 
deremos então desvendar 
todos os mistérios da trama do 
game, e também resolver al- 
gumas outras questões que 
não foram esclarecidas em 
outros games da série. 
Durante a aventura iremos 
encontrar vários personagens 
conhecidos do mundo das fá- 
bulas infantis, alguns deles já 
foram vistos anteriormente na 
série e outros tem sua estréia 
aqui (como é o caso de 
Branca de neve), além de 
novos personagens há novos 
mundos para se explorar e ou- 
tros mundos pelos quais já 
passamos em aventuras ante- 
riores, porém estes mundos já 
conhecidos foram totalmente 
recriados, algo que me im- 


recriados, algo que me im- 
pressionou muito já que em 
games anteriores da série os 
mundos sempre se manti- 
nham os mesmos ou tinham 
apenas algumas inovações. 

Ao visitar cada mundo a sua 
história irá se entrelaçar com 
a daquele mundo, revelações 
serão feitas, aliados serão 
conquistados e vilões serão 
encontrados. 

E assim como de costume 
na série cada mundo tem vá- 
rios itens para se coletar, O 
que lhe renderá um bom 
tempo de exploração. 

Mas apesar de todas as ino- 
vações da série a que mais 
chama atenção é o sistema de 
combate, este é conhecido 
aqui como “Command Deck 
Sistem”, este sistema será sua 
ferramenta para estipular toda 
a forma como você irá se por- 
tar nas batalhas, através deste 
sistema nós podemos criar ha- 
bilidades, magias, ditar novos 
estilos de luta e muito mais! 

Com este sistema de bata- 
lha você pode combinar seus 
itens para assim obter novas 
habilidades, inicialmente as 
habilidades conquistadas por 
você não são fixas mas se 
você evoluí-las até que a 
frente de seu nome fique uma 
coroa dourada elas se torna- 
ram fixas e ainda mais pode- 
rosas. 

Enquanto você ganha ex- 
periência no game você vai 
tendo ainda a possibilidade de 
combinar estas magias para 
criar feitiços estrondosos, 
sendo assim há um enorme 
número de magias e habilida- 
des a serem conquistadas, e 
conquistá-los será uma tarefa 
árdua e duradoura! 

Outra novidade são os Com- 
mand Styles, no decorrer do 
game você além de criar ma- 


gias e habilidades por meio de 
seus itens você também po- 
derá criar estilos de comando, 
funciona de forma bem sim- 
ples: No canto esquerdo da 
tela acima do menu de ações 
há um pequena barra com o 
nome Command, e enquanto 
você ataca seus inimigos esta 
barra vai se enchendo, 
quando ela se enche você 
pode escolher entre executar 
um ataque potente contra os 
inimigos ou mudar de estilo, 
quando você muda de estilo 


você contará com uma nova 
seleção de movimentos para o 
seu personagem, sem contar 
que você pode trocar de estilo 
até três vezes em uma se- 
quencia, e quando você está 
no terceiro e mais poderoso 
estilo de comando você po- 
derá executar um movimento 
devastador quando a barra se 
encher, mas depois deste mo- 
vimento sua barra de co- 
mando volta ao zero. 


Esta novidade deixou o jogo 
muito mais variado, agora 
além de contar com três per- 
sonagens jogáveis você conta 
com vários estilos de co- 
mando para se desenvolver, 
sem contar que alguns estilos, 
magias e habilidades de cada 
personagens são únicos! 

E ainda como se fosse 
pouco há mais algumas possi- 
bilidades de ataques, como o 
Short Lock que o possibilita 
realizar ataques especiais 
contra um ou vários inimigos e 
os D-Links que aqui desempe- 
nham o mesmo papel que os 
Summons nos games anterio- 
res. 

De forma resumida o sis- 
tema de combate neste game 
é o mais completo e complexo 
da série, com ele você pode 
formar inúmeras estratégias 
para superar os desafios do 
game. 

Os gráficos neste game im- 
pressionam tanto quanto as 


inovações citadas acima, con- 
fesso que fiquei muito impres- 
sionado ao ver tudo aquilo 
rodando em um portátil, era 
quase que impossível de se 
acreditar, os efeitos visuais do 
uso de magia e da realização 
de golpes especiais estão infi- 
nitamente superiores aos de 
KH II que é tido como o melhor 
capítulo da série , além disto a 
parte sonora do game é muito 
bem executada, alguns temas 
que tocam enquanto percorre- 
mos os mundos são recicla- 
dos dos games anteriores da 
série, mas os temas dos 
novos mundos e dos chefes 
são muito impressionantes, e 
juntamente com os gráficos 
formam um excelente con- 
junto! 


Veredicto 
Kingdom hearts Birth by 


sleep foi um dos games que 
mais me impressionaram nos 


últimos tempos, não por ser 
perfeito pois isto ele não é, 
mas sim por que inicialmente 
eu apenas imaginava que ele 
fosse ser mais um game a uti- 
lizar a fórmula de sucesso dos 
games lançados no PS2, e no 
entanto este game conseguiu 
se colocar no topo da série, 
com uma experiência única e 
muito empolgante! 

O certo é que este game é 
um clássico e deve ser jogado 
pelos fãs da série e pelos 
donos de PSP pois clássicos 
como este não são fáceis de 
se encontrar, e caso você não 
tenha um PSP este é um 
ótimo motivo para começar a 
pensar na possibilidade! 


a? 


CINCO JOGOS REVOLUCIONÁRIOS PARA o 


Por: Ígara Ferreira 


jogo conta a história 
do Prince da Pérsia, 
filho do Rei Shahra- 
man. Pai e filho em 
busca de poder invadem a Índia 
e derrotam o marajá com ajuda 
do Vizier. 

Durante a invasão Prince en- 
contra uma adaga que permite 
ao seu dono voltar no tempo. 

Com a vitória sobre o lugar, se- 
questram a princesa Farah e se 
apoderam de todo o palácio e 
suas riquezas, incluindo a adaga 
e uma apulheta gigante de areia. 
Vizier sabia que o portador da 
adaga junto com a ampulheta ga- 
nharia o dom da imortalidade, 
então ele engana a todos con- 
vencendo Prince de cravar a 
adaga na ampulheta e liberando 
assim uma maldição que trans- 
forma todos em monstros de 
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areia. 

Contudo Prince, Farah e o Vi- 
zier não se transformam, pois 
todos portavam respectivamente 
de uma adaga, medalhão e um 
cajado, que os protegiam da tal 
maldição. 

Para concertar seu erro, Prince 
resolve então devolver as “areias 
do tempo” de volta a ampulheta, 
para assim acabar com a maldi- 
ção utilizando a adaga, e é ai que 
começa a aventura. 

Você controlará o Prince com 
todas suas habilidades acrobáti- 
cas, seus golpes sensacionais 
com a espada e seu novo poder 


Devil May Cry 


Por: Marco Aurélio C. Silva 


evil may Cry foi inicial- 
mente projetado para 
ser um novo capítulo 
da série Resident Evil, 
mas como o resultado iria se 
afastar muito do objetivo da série 
os diretores optaram por criar 
uma nova série. 

Em Devil may cry somos pos- 
tos na pele de Dante, o protago- 
nista e filho do temível demônio 
Sparta, por ser filho de um de- 
mônio Dante tem o poder de se 
transformar em um demônio e 
destroçar seus inimigos, mas por 
outro lado sua mãe era uma hu- 
mana e isto o torna também um 
humano, o que o faz incapaz de 
usar seus poderes malignos inin- 
terruptamente. 


Dante é um caçador de demô- 
nios e possui até uma agência 
para a contratação de seus ser- 
viços, porém um dia Dante é mis- 
teriosamente atacado por uma 
jovem chamada Trish, este ata- 
que acaba levando Dante a um 
misterioso castelo, que revelará 
segredos de seu passado e de- 
senvolverá uma mística e intri- 
gante história. 

Devil may Cry inovou muito no 
que diz respeito a jogabilidade, 
sua mistura de Castlevania com 
Beat'em up's e ainda a adição de 
armas de fogo conquistou ao pú- 
blico e serviu de influência para 
vários outros games, porém ne- 
nhum outro game alcançou o 
mesmo sucesso e impacto deste 


s 


A NA: 
de voltar no tempo. Mais tarde 
também poderá contar com a 
ajuda de Farah, que te dará as 
vezes cobertura com seu arco e 
flecha, e outras ajuda nas solu- 
ções dos puzzles. 

De forma resumida Prince of 
Persia: Sands of Time foi um dos 
games mais inovadores da era 
PS2, sua história incomum e ci- 
nematográfica aliada a sua me- 
cânica sólida e aventureira 


fizeram deste capítulo um dos 
mais bonitos games do PS2, e 
também o tornaram o melhor ca- 
pítulo da série. 


título, que até hoje é tido como 
um dos melhores games de ação 
já criados. 


* GTAII 


Por: Marco Aurélio C. Silva 


erá que tem alguém 
neste mundo dos Video- 
games que nunca tenha 
ouvido falar nesta série? 
É um tanto difícil pois esta foi uma 
das séries mais bem sucedidas da 
história dos vídeo games, com 
GTA IV a série bateu recordes e 
ocupou durante muito tempo o 
livro dos recordes, GTA San An- 
dreas vendeu cerca de 18 milhões 
de cópias só no PS2, mas vocês 
se lembram quem deu início a todo 
este sucesso? 

Em 2001 era lançado no PS2 o 
criticado e adorado GTA Ill, abor- 
dando um novo aspecto e total- 
mente reinventado o game foi um 
dos maiores sucessos da época e 
rapidamente elevou a populari- 
dade da série ao máximo. Nos in- 
troduzindo em uma vida bandida 


qo 


es t ei 
game nos 
apresen- 
tava  di- 
versas 
missões 
nas quais cometíamos crimes 
como matar, roubar, nos aliar a tra- 
ficantes, perseguir traidores e etc. 

Toda esta novidade impressio- 
nou a muitos, e este era definitiva- 
mente um game inigualável, mas 
por outro lado suas apostas inco- 
muns fizeram da série uma das 
mais perseguidas da história dos 
games, muitos países tentaram 
boicotar o game, e várias pessoas 
o processaram por conta de seu 
conteúdo. 

Mas nada disto conseguiu frear 
este game e até hoje um 
game da série GTA é sinô- 


God of War 2 


Por: Marco Aurélio C. Silva 


od of War não foi 
um game com uma 
trajetória fácil, o pri- 
meiro game da 
série não ganhou grande po- 
pularidade entre os gamers, 
mas ganhou um grande des- 
taque na mídia que não mediu 
esforços para boicotá-lo por 
conta de seu conteúdo polê- 
mico, mas em 2007 quando 
God of War Il foi lançado e ele- 
vou as capacidades do PS2 
ao máximo, o público decidiu 
olhar para a série e ela aca- 
bou se tornando uma das 
mais populares de todos os 
tempos no PS2, e não é para 


menos. | 

God of War conta a história 
do guerreiro espartano Kratos, 
que ao perceber que não tinha 
mais como vencer uma bata- 
lha contra o exército bárbaro, 
decide entregar sua alma ao 
Deus da guerra em troca da 
vitória, a partir de então Kratos 
se torna um escravo da 
guerra, sem piedade e nem 
sentimentos. 

Um belo dia Kratos, orde- 
nado por Ares acaba come- 
tendo um grave acidente que 
destruiu sua vida, a partir de 
então Kratos jurou e fez vin- 
gança contra o Deus da 
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nimo de muito dinheiro e polêmica. 
Para a nossa sorte a série se 

mantém com muita qualidade e 

inovações a cada novo capítulo! 


guerra. 

Esbanjando beleza este tí- 
tulo foi um dos mais bem fei- 
tos do PS2, seus gráficos 
eram ótimos e a construção 
artística dos cenários deixa- 
vam a qualquer um de boca 
aberta, sem contar com sua 
mecânica fluída e sangrenta. 

God of War inovou ao mis- 
turar elementos de puzzles 
com uma mecânica sólida e 
um enredo muito incomum, o 
resultado da inovação foi a 
construção de uma das princi- 
pais séries de exclusivos da 
Sony. 


4º 


Por: Marco Aurélio C. Si 


ido inicialmente como 

um exclusivo do 

Game Cube Resident 

evil 4 foi um dos capí- 
tulos mais polêmico da série 
de survival horror da Capcom, 
as polêmicas surgiram por 
conta das inúmeras inovações 
presentes no novo game, ino- 
vações estas que fizeram de 
RE 4 um jogo totalmente dife- 
rente dos jogos anteriores da 
série. 

Ao invés dos zumbis nós en- 
frentávamos agora humanos 
dominados por um vírus co- 
nhecido como Las plagas, 
estes humanos eram muito 
mais rápidos e agressivos que 
os zumbis, eles poderiam 
atacá-lo com foices, pás, ras- 
telos, facas, flechas e até 
mesmo serras elétricas. As 
inovações não se limitaram 


apenas aos inimigos e este 
game trazia consigo um novo 
esquema de câmera, sistema 
este muito superior aos dos 
games anteriores, agora a cà- 
mera se localizava atrás do 
personagem e nos momentos 
de mira ela se aproximava e fi- 
cava sobre o ombro direito do 
personagem, além dos inimi- 
gos e sistema de câmera o 
game havia mudado total- 
mente sua abordagem, ao 
invés de balas contadas e 
poucos inimigos na tela nós 
encontrávamos muita muni- 
ção e vários inimigos nos ata- 
cando em todo cenário que 
entravamos. 

Tantas inovações fizeram da 
ótima série de survival-horror 
um excelente game de ação, 
alguns torceram o nariz e ou- 
tros ergueram as mãos para o 
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céu ao jogar um game tão fa- 
buloso. 

O certo é que mesmo tendo 
reinventado a série Resident 
evil 4 ainda conseguiu manter 
a série no topo! E sem dúvida 
alguma Resident evil 4 e suas 
inovações se tornaram um 
game clássico e que deve ser 
conhecido por todos, se é que 
alguém ainda não conheça! 
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Troféus Off-Line 


Off The Boat —- Complete a primeira missão do game “The 
Cousins Belic” 


One Hundred and Eigthty — Num jogo de dardos com um 
amigo, marque 180 pontos em uma jogada só. 


Pool Shark — Derrote um amigo seu num jogo de sinuca 


King of QUB3D — Alcance a pontuação maxima do jogo 
QUB3D 


*Dica: Encontre uma das maquinas do jogo no Strip Club 
na ilha. 


Finish Him — Faça 10 contra golpes em menos de 4 mi- 
nutos 


*Dica: Vá até a área de Helitour e junte um pouco de pe- 
destres para lutar com você, e contra golpeie todos eles 
com o botão circulo, mas lute apenas com pedestres, não 
ataque os guardas. 


Geneticaly Superior — Vença 20 corridas no modo Single- 
Player 


*Dica: É só marcar as corridas via celular com Brucie 
*Dica 2: Termine o game primeiro para depois tentar este 
troféu 


Por: Jonathas A. Medeiros 


Whelie Rider — Empine sua moto durante 500 milhas 


*Dica: Pegue uma PCJ 600 vá até a Broker Bridge e em- 
pine a moto durante todo o percurso da ponte 


Gooble Gooble — Faça 3 Strikes seguidos num jogo de 
boliche com 10 pinos 


Driving Mr. Belic - Consiga a habilidade especial de 
Roman, que é lhe enviar táxis 


Rolled Over — Role 5 vezes no ar com seu carro 


“Dica: Vá até uma locação com um balanço, jogue seu 
carro contra o balanço, assim conseguirá o troféu. 


Walk Free — Vença uma perseguição com nível de procu- 
rado de 4 estrelas 


*Dica — Fique matando policiais e correndo deles, depois 
quando o Helicóptero da polícia aparecer, derrube-o com 
um tiro de RPG, daí quando conseguir 4 estrelas fuja da 
polícia e ganhará o troféu. 


*“*Nota - Se usar códigos este troféu ficará bloqueado 
Courier Service — Depois que habilitar a habilidade de Lit- 


tle Hacob de lhe oferecer trabalhos (Job) no seu celular, 
complete 10 trabalhos para ele. 


*Dica — Termine a história do game primeiro para depois 
tentar este troféu. 


Retail Therapy — Consiga a habilidade especial de Little 
Jacob que á de lhe vender armas por preços baixos. 


Chain reaction — Explode 10 carros em 10 segundos 
One man army — Fique em 6 estrelas por 5 minutos 


*Dica — Antes de destrancar a terceira ilha, vá até a área de 
Helitour, roube um Helicóptero e fique voando sobre a ter- 
ceira ilha até ganhar o troféu depois espere salvar e dê 
Load Game. 


Lowest Point — Complete a missão “Roman's Sorrow” no 
modo história 


Order Fullfield — Complete as missões de Exotic Export 
mandadas pro Brucie via e-mail 


*Dica: Termine o game primeiro para depois tentar este tro- 
féu. 


Manhunt — Mate os mais procurados de Liberty City 


*Dica: Roube um carro de polícia e acesse o computador 
da polícia para achar os bandidos. 

*Dica 2: Termine o game primeiro antes de tentar este tro- 
féu 

*Dica 3: São 10 bandidos para cada ilha e tenha sempre 
uma sub-metralhadora carregada a mão. 


Cleaned the main streets — Mate 20 bandidos que co- 
meteram crimes recentemente 


*Dica 1: Termine o game primeiro antes de tentar este tro- 
féu 

*Dica 2: É só selecionar a primeira opção no computador 
do carro da polícia e sair eliminando os criminosos que 
aparecem. 


Fed the fish — Complete a missão “Uncle Vlad” no modo 


história. 


"II cost ya — Viaje de uma ilha para a outra como passa- 
geiro de taxi sem cortar o video (ou viagem, chame como 
quiser rsrs) 


Sightseer — Faça todas as variações de tour com Heli- 
cópteros. 


Warm Coffee — Seja convidado para entrar na casa de sua 
namorada 


*Dica: Atenda a todas as vezes que puder quando Michelle 
(sua primeira namorada) lhe convidar para sair. 

*Dica 2: Quando leva-la para casa depois de sair com ela, 
selecione a opção “Try Your Luck”, logo depois conseguirá 
o troféu. 

That's how we roll — Consiga a habilidade especial de 
Brucie, que é a de lhe levar de helicóptero a todos os can- 
tos da cidade. 

Half a million — Consiga juntar uma fortuna de $500.000 


Impossible Trinity —- Complete a missão “Museum Piece” 
no modo história 


Full Exploration — Destrave as 3 ilhas de Liberty City 


You Got the message — Entregue os 30 carros pedidos por 
mensagem de texto. 


*Dica 1: Termine o game antes de tentar este troféu 


Dare Devil —- Complete todos os “stunt jumps” (saltos nas 
rampas) 


*Dica — Termine o game antes de tentar este troféu 


Assassin's Greed — Termine todas as 9 missões de as- 
sassino via telefone público 


Endangered Species — Mate todos os 200 pombos de 


de Liberty City 


*Dica — Termine o game antes de tentar este troféu 


Under the Radar — Passe por baixo de todas as pontes 
de Liberty City usando um Helicóptero 


*Dica — Termine o game antes de tentar este troféu 
*Dica 2 — Consiga helicópteros na área de Helitour 


Dial B for Bomb — Consiga a habilidade especial de Pac- 
kie, que é de implantar bombas nos carros para você. 


Gracefuly Taken — Complete a missão “Ill take her” no 
modo história 


Liberty City (5) —- Faça com que todos os seus amigos 
gostem de você com uma porcentagem de 90% 


No More Strangers — Você encontrou todos os seus “ami- 
gos” espalhados pela cidade 


You won — Complete a história do jogo 


Liberty City Minute —- Complete a história do jogo em 
menos de 30 horas 


*Dica — Para correr menos risco de perder este troféu, não 
complete os já avisados troféus acima, antes de ter este! 


Key to the City — Complete o jogo GTA IV 100% 
Troféus do modo On-line 


Team Player — Mate 5 membros da equipe adversária 


Cut your teeth — Suba no rank on-line pelo menos um 
posto 

Join the midnight Club — Você ganhou uma corrida sem 
bater com seu carro 


*Dica: Marque com um amigo, ponha no modo corrida e 
peça-o para deixar ganhar a corrida, durante a corrida não 
bata com o carro nenhuma vez. 

*Dica 2: Ponha no modo Race e não no GTA Race 


Fly the Co-op — Complete as missões “Deal Breaker”, 
“Hangman's NOOSE” e “Bomb da base II” num tempo cor- 
reto 


Taking it for the team — Você deve estar na equipe ven- 
cedora em todos os tipos de jogos Multiplayer. 


Top of the food chain — Mate 20 inimigos com uma pistola 
no modo Deathmatch 


Top of the midnight club — Vença 20 corridas diferentes 
no modo multiplayer 


Auf Wiedersehen Petrovic — Você já ganhou em todos os 
tipos de jogos no multiplayer 


Let Sleeping Rockstars Lie — Mate um Rockstar no modo 
Multiplayer 


No momento este guia não conta com os troféus liberados 
na nova expansão. 
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